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鲁コミカルモンスター./ きカラフルマシックパワー./ MSXの限界に挑戦したユーモアあふロッド（枝）による攻»8種類、スクロ れる動きか特長です。ボスキャラにはール（巻物）魔法U種類。多種多彩なK 16パターンものアニメーションをする法がバ卜ルシーン中.すべてカラ ものもS壩します。 

•ヒックスケールシナリオ/ •リアルアニメーション/ Xakを基本に作り上げられた「FRAYJ VRシステム（Ve「.2)搭載の多重スク の世界は言うまでもなく壮大。フェアロールやアニメーション効果により、 レスのB]での登場人物との再会も楽し美しく、よりリアルな画面を演出しま みのひとつ。 す。今までには体Btしたことのないよ ラな感覚を味わうことができます。 

新機種MSX turbo R *隠S専用3.5"2DD5枚組 
魔法を使うと、フレイが呪文を叫ふ/ プロローグSェピロ一グはtubo Rスペシャル八一ジョン/ 

• 専用3.5"2ロロ 4枚組E^^&f'c H^rj 

MSX2「Xalく」開発の最強スタッフ 
• Game Desigh, Snenario & Programming/中津泰彦 
• Game Design 

& Graphic/末永仁志 
• Graphic/古屋貿三*陣内靖弘 
• Sound/新田忠弘 
• Image Illustration/ここまひ 

新たなる冒險、 

xakの世界に今、 
元気/かわキ/.そんな女の子の恋の大冒険。 

rラkク待つてて.私、負けなyj 



MSXの潜在力を弓Iき出す する.もっと進化する周辺機器が(A 
微妙な色づかい、細かなより美しぐもっと鮮やか 
文字も再現MSXの|に力作をカラー印刷し ためのカラーモニターたい人のための. 

で.rラ'で，1'カラーブリンター。 
レ）リアノレなIひJ"を 

こまてF1シリースの能力を弓ほ出せるたろうか？ 
MSX2+の自然画モー 
ドをフル活用したい人の 
ために、 
ビデオデジタイザ一 

大量のデータをしつかり 
保存することは、MSXの 
原動力だ。 
3.5インチFDD 

標準価格49,800円(税别) 
ゲームソフト,コンビユー 
ターグラフィックソフ卜の 
力を引き出す 
2つの必須アイテム 

もはや音楽に欠かせないシンセサイ ザ一F1XV付羼のクリエィティブツー ル1には、そのシンセの機能が一杯詰 まっている,， 
グラフィックは楽しい•でも.絵が動い てしかも音がついたら.もっとタノシィ F1xvのクリエィティブツールnは， そんなアニメーションの夢をかなえて 

おなじみのワープロソフ卜.文害 作左衛門xvバージョンがついた 

轆1 

«準価格29.800円（《4刖） 
パソコン通倍で人のネッ！ 
トワークを拡げたいなら. 
MSX通信カートリッジ 

'トフ1フド'】^の^f,l'なしァソスクコ、'w厂',っソハ1、一''0"|' 

ほ準価格36.800円（税別） I讕擎囊«2細■極9i植9,咖円(KM) |樣準価格32,800円（税別） 
クリエィティブパソコン[Flllfl/ HB-F1XV::':.69，800円い JTmW 
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他機種版から1年。ついにMSX版の登場だ 
エメラルド'ドラゴン 
ナポレオン時代のョ一口ツバをシミュレ一トすミ 
ランペルール 
無数のシナリオで何度も楽しめるRPG 
ティル*ナ*ノーグ 
いよいよMSX版の出番だつ.// 
サークII 
ついにできてさたサンプル版の最新情報/ 
シード才ブドラゴン 

コラムスポスト『テトリス』はこのゲ一ムで決まり./ 
ウイザードリイ3人気RPGの3作目がつし、に登場 
Iこやんびおちゃめなネコのパズルゲ一ム 
F1道中記ナムコだ/レースゲームだ./ 
フリー卜コマンダーII本格的海戦シミュレ一シヨン 
ノ《ラメデスサイコロを使った新感覚パズル 
電脚学國IIIオタクにささげるクイズ攻め 
DPS SGインタ一レ一ス使用の高級ヮAVG 
DMfan イスクステーション20号/ピーチアップ7 

ファンダム 4: 
1画面S本+N画面3本+1D画面2本 
ファンダムスクラム 5: 
ちえ熱あっちやん 6! 
スーパービギナーズ講座 7: 
AVフォーラム 7' 
ファンタム'コンテス卜発表 3! 第4回MSX'FANプログラムコンテス卜「かに道楽』エディツ卜ステージコ ンテス卜 
BASICピクニック 3i 

FM音楽館 71 

ゲーム十字軍 9f のぞさ穴:ドラゴンスレイヤー英雄伝説、大航海時代ほか桃色図鑑:ピンクソツ クス1~3Sスーパーピンクソックス空想科学読本:妖精 

itちゃ箱^ F" B  MSXフェスティバル、最新GM情報ほか 
新連載ほほ梅囊のCGコンテス卜 好評につき、ついに十字軍から独立/ 
FAN STRATEGY信長の野望〈全国版〉と三国志II 
K慷のラビリンス『大戦略』の重み 
ゲーム制作講座ゲーム機に合わせて企画を練る/ 
THE LINKS INFORMATION PAGE 今年もやってさたぞ/ゲームバ卜ル'キャンペーン 

ON SALE 
COMING SOON 

MSX新作発売予定表—ii月り曰現在の情報を満載_ 
い一しよ一く一はまだ*i、な!？『ソ一サリアン』移植計画③― 
FAN CLIPタボちゃんの可能性③ 
読者アンケー卜掲載ソフト30本プレゼント 

大手ネットのNIFTY-Serveに入ってみた 
パソコン通僵はじめの一歩 
ES 
FRAYHn magical adventure- 
ィケィケヒユーガヒユー,《/ BOOK 
•スペック表の見方 

Mファンソフ卜 
簡-431-1627 

1月23日発売予定 
媒体]國xggl 
対応機種t C232/2+ 
VRAM[ 1E8K 
セーブ機能tディスク 
[ii格I: 6.800円I 

売、あるいは開発ソフトハウス.-」0購入な どについての問い合わせのための、ソフトハウ スのユーザ一サポート用のmts#号です.，©二 の本を作っている時点での予定発売,， 体と音源C3はROM ;』はディスク、sは 

また始めるためのセーブの方ラ 

つたMSX-MUSIC(通称FM音源）に対応してい る二とを;します。また、松下mから発売 になっている1"FMパックjも同様です。デイス クの後の^は何feil^、を;^しています。O t様がMSX Iで動くタイ 、MSX2はdh/2 + MSX2+でし力、勖かないものはdh+専用、tur- boRでしか動かないものはC3Rと表g己されてい 'MSXI(7M士胸と -'、た SX2以降はほとんどの機種（ ムを途中でやめても、そこか^ ことができるかを害いています。ほ妙やとして、'二 VRAMI28Kなので、あまり瞬ありません。(^"^^Hlb —つ方法やど二にするこ， ユーティングゲームなどで、«を切らないかぎりつづけられるコンティニュ一の嫌きがある 船はそのことを明記してあります。mm消新貺】のメ -力一ijの希MI^PSです： 秦記事中の価格表記について とくにことわりのないものは、すべて^^きて^!己しています。 
秦本書に関するお問い合わせについて1 
読者のみなさまのお問い合わせは、休日をのぞく月曜から金 曜の午後4時から6^5間、下記の番号て^:けつけています。 なお、ゲームの^:やヒントはいつさいお答えしておりませ 
んQ03-431-1627 

*注慝！2月お曰〜1月S曰の閏は囊業部はお休みです。 



オープニング'ス卜一u— 
聖地イシュ•バーン。かって この地には、人間やドラゴンを はじめとする多くの種族が共存 していた。しかし何者かがこの イシュ•バーンに呪いをかけた のだ。呪いはなぜかドラゴンに だけ向けられたものだった。ド ラゴン達は次々と息絶えていき ついには住み慣れたイシュ•バ ーンを去り、ドラゴン小国へと 

移り住んでいくのだった。 ドラゴン小国に移り住んでか ら、しばらくして1匹のドラゴ ン（ァ卜ルシャン）が生まれた。 ドラゴンの子供が生まれるなん て珍しいことで、そのため大切 に育てられていったのである。 ある時、イシュ•バーンから ドラゴン小国に1隻の難破船が うちあげられた。船の中には赤 

ん坊の生存者がいた。赤ん坊は タムリンと名付けられ、同じ年 頃のァ卜ルシャンといっしょに 育てられた。2人はとても仲良 く暮らし、兄妹のょラに育って いった。そんな楽しい生活ちつ かのま。タムリンが15才のとさ、 ドラゴン族の長老である白龍に、 人間界に戻ることを勧められる。 タムリンは人間界に帰る決心し、 

2人は別れていくのだった。ァ 卜ルシャンの角笛を片手にもつ 

^-'.;か 

Tシュ•八一 
別れぎわにァトルシャンは自分の 角を折ってタムリンに渡した。こ の笛を吹けば、どんなところ力、ら でもかけつけるという「ァトルシ ヤンの角笛」を。イシュ'バ一ンに 戻ったタムリン。しかしそこは昔 の美しかつた聖地ではなかった。 魔王ガルシアの侵略によって、聖 地イシュ•バーンは^にさらさ れていたのだった。次々と味方は 

；一 

倒されていく。そしてついにタム リンは決心したのである。いまこ そアトルシャンの助けが必要なの だと。角笛を吹き、アトルシャン が来るのを待ち続けたのである。 

ーンの地に突跌/aa^攻めこんできたのだ トルシャンをもとめて、タムリンの角笛力響きわたる 



i幼い頃、時空の隔たりのあるイシュ'バ1 —ンから、ドラゴン小国に!IWSて、漂ま1 してきて、ドラゴン達にアトルシャンと画 いっしょに育てられた。イシュ'バーン■ に戻り、故郷を守るため戦う；先意をする.-| 

；ウルワンの町て毎日毎日、酒ばかり飲んy でいる剣士。毎日飲んだくれてばかりい■ るのだが、剣の腕のほうはかなりのもの■ 1らしい。彼は何か別の目的をもって旅し■ ているらしい。 f 

FAN SCOOPエメラルド，ドラゴン 

まざまなキャラがおりなすそれぞれのドラマ 
ェメドラにはァ卜ルシャンや目的をもって動している。そg タムリンも含めて、10数人の仲んな仲間がパーティに加わった 間が登場する。最大5人でパ一り、離れていったりしてス卜ー ティをつくって行動するんだ。。リーが進んでいく。また次に何 基本的にはァ卜ルシャンとタムをしたらいいのかを、ァ卜ルシ リンが主人公なのだが、それ以ヤンゃ夕厶リンにアドバイスし 外の人でも、1人1人が自分のてくれたりする。 i 

^^^もS»によってお〈りこまれたコ一レムを匿 r^.^^^B|:封印するために、ひとりてマシュレスの國 が''o^^B;洞窟にたてこもつているis*士として曆 の腕はイシュ'ハーンのなかても1,2曆 
^H^tfHHBiを争うほどのもの， 

ていよいよ物語へ突入する 

ト^/ 
L遍 乙 

をしている <つている 腕も超一流 ッだ。 

の王子。かなり優 もちろん女性に プレイボーイ？ もう何もいうこ 
れた顔だち■ も、もてま■ しかも剣の■ とはないャ■ 



IF タムリンとの再会 
人間の姿をしているため、最 初はァ卜ルシャンだとわかって くれない夕厶リン。しかし銀の ゥロコをはずし、ドラゴンに戻 るとすぐに気づいてくれる。呪 いのせいでドラゴンのままでは いられないァ卜ルシャンなのだ 

剣士八ルソム 
いきなり酒場にいるバルソム に会いにいっても、軽くあしら われるだけ。長老に会ったあと、 バルソムに会いにいけぱ、彼は 仲間になってくれる。これでパ 

—ティが3人になった。さあい よいよ戦いの旅に出発だ。 

祈りの丘からず一つと西に行 つたところに、ウルワンの町が ある。この町には、あのタムリ ンが住んでいるんだ。タムリン 

の家は町の東北の場所にある。 またこの町には、町をおさめる 長老の家、酒場なんかがある。 

.-g.. v I 

■■■ 
鋼1麵出 MM I1M 

. ―— 

もあるので、旅立つまえにここ で装備をととのえておこう。 夕厶リンと感動の再会を果た したらウルワンの長老の家を訪 ねてみょう。剣士のバルソムを 紹介してくれる。今までは相手 にはしてくれなかったバルソ厶 だが、長老のおかげで仲間にな つてくれた。次にひとりでがん ばっている魔導士バギンを助け にマジュレスの洞窟に向かおう。 

HHM瞓hi鬬MhMM MM 

町の北西に, ゥ北西にあるウルワンのの家。家 の中には長老がいて、長老に旅立つ決意 を話すことになる。そのあと二こに来る と、タダで体力を回復してくれる。 

「 家のあい 酒場は、Mの家とタムリンの家c だにある。いろんな人が思い思L、に酒を 飲んでいる。その中に剣士、バルソムが いる。彼をぜm中間にしょう。 
まずこの町に到着したら、何はともあれ タムリンの家を訪れようつタムリン（ の奥にいるそ"。タムリンに会ってめでた く再会が'できたわけだ。 

道具屋 
名前 価格 ヒール•ポーショ ンとテントがあ る。どちらも体 力回復のアイテ ム。テントは全 鼻に効力がある。 

ヒ一ル'ポ一シヨン テン卜 

4麒の武器が ある。ノーマル• ソードぐらいは アトルシャン、 バルソムに魏 させたいと二ろc 

防具屢 

ハ， • 3あ Iとか ザな品 レ一商 
ル卟な ^一 あ 

マル ァシ IブI ザ一ザ レ□レ 



しにマジュレスの洞窟に向かラ。 マジュレスの洞窟はウルワンの 町の北西を、山づたいにいった ところにあるらしい。無事洞窟 に着き、中に入ってみるとそこ は迷宮になっていた。何牖構造 にちなっていて、なかなかバギ ンを見つけられなかったが、な んとかパギンに会えた。パギン を仲間にくわえ、破壊のルビー でゴーレムを封印しにいくこと 

洞くつの奥に 
農むゴーレム 
洞窟の中央にある大広間の奥 にゴーレムがいる。そのゴーレ 厶を封印しょうとしたそのとき、 突然暴れ出したのだ。もう封印 はできない。こうなつたら戦つ 

て倒すだけだ。4人は力をあわ せてゴーレムに立ち向かつてい 

バギンとの出会い 
パギンは以前、祈りの丘に仕 えていた魔導士だつたらしい。 しかし今、魔軍が送りこんでき たゴーレムを洞窟に封印するた めに戦っているという。洞窟の 奥でパギンに会い、ともに魔軍 を倒すために戦ろことになつた。 
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これは1人の砲兵将校から 
権力の階段をのぼりつ％ 
ついだほ皇帝にま 
英雄ナポレオニ 
した、波18万31 
ユレーシヨン& 

sag] 体I' 
対応機種 CS32/2+ |対応機種f 
VRAM 128K K/RAMT 
セーフ機能 SRAM PACテ―フ 

11.BOO円 
き—ブ櫬能： 

世界を：)かちラとし^英雄d 
ランペル一ルとは、フランス 語で「皇帝」を意味する。 そしてフランスにおける「皇 帝」とはすなわち、英雄ナポレオ ンのことなのである。 
18世紀終盤、フランスは市民 革命の嵐の中にあった。 それまでフランスを支配して いたブルボン王朝のルイ16世や、 王妃マリー•アン卜ワネッ卜を はじめ、多くの人々をギロチン にかけることによって、王族や 貴族などの特権階級による専制 政治を廃止した。 そして、市民から選荦によつ て選ばれた人々による議会によ つて運営される共和制に、政治 体制を移したのである。 このゲームの主人公、すなわ ちプレイヤーである、キミ自身 が演じるナポレオン•ボナパル 卜は、1769年、現在はイタリア 領であるコルシカ島に生まれた。 彼は18世紀から19世紀にかけ て、ヨーロッパにあらわれた英 雄、天才的軍略家である。 地方貴族の次男として生まれ、 軍人の道をこころざし、砲兵将 校としてその才能を発揮しはじ 

市民革命の炎が自国へ燃えろ ゲームのシナリオ1が開始さ つることをおそれた周辺諸国かれる1796年3月は、ナポレオン らの攻撃や、革命に反対する王が、ィ夕リア方面軍司令官に任 党派の反動をことごとく打ち破命された年である。 つたのは、まだ1将校でしかな シナリオはナポレオンの出世 かった、ナポレオンの作戦と、にあわせて4つに分かれていて、 

それぞれをバラバラにプレイす ることも可能である。 しかし、このゲームは、1人 の皇帝の誕生をシミュレ一卜す るのが最大の魅力だろう。 したがって、やはり司令官か ら皇帝となるまでを、時間を追 つてプレイする、キャンペーン 型のプレイをぜひ勧めたい。 キミは、ナポレオンが歩んだ ょラに軍人として数々の遠征に 勝利し、フランス軍の総司令官 になる。 強力な海軍を持ち、蒸気機関 の実用化によって、世界にささ\ がけて産業革命を成功させた、"'• 大国イギリスと対立したりしな がら歴史は流れる。 やがて、国の政治の実権を持 
つ第一^i政となったナポレオン は、国政を担当する政治家とし ても手腕を問われる。 そしてその手腕がフランス市 民に認められたとさ、ゲーム上 ではシナリオ3をクリアしたと さ、市民から信任された皇帝、 「ランペル一ル」となり、さらに はヨーロッパ統一をめざすので 

10 



FAN SCOOPランぺルール 

»認可があってやっとナポ ンの手元にとどくのだ。 ポレオンの地位が向上する 
tがって、行動の制限は少 ；ょるが、逆にいえばプレイ が直接判断し、決定する事 曾えるとぃラこと。 紫に戦争だけしているとい ：サにはいかなくなるのだ。 され番号て«Rしてプ 

このシナリォて初めから交戦できる国はィギリスだが、海を渡って ffi正するには、船の配備と制;纏(7)51保が'£要。勝利条件は、フラ ンス領を12都市にするか、条件都市と呼ばれる重要都市を4つ 確保すること。34のウィーン、22ヴエネツイァを141§しょう。 

|の成長を追ラ 
ナポレオニ      人生f追； 

ゲームは右のような、ョ一口 ッパの地図上に、諸国の都市が 表示されている画面を中心に進 行す•©。 プレイヤ一は、この画面で自 国と他の各国のつながりを考え ながら、ゲームを進めるのだ。 ゲームの目的は、都市を占領 し、自国フランスの領土を拡大 することである。 シナリオはナポレオンの人生 

期のナポレオンの持つ権限の中 で行動し、各シナリオの終了条 件を満たすまで、他国の都市を 占領するのである。 
1つのシナリオの終了条件を 達成した場合、自動的にさらに 先のシナリオへ進行するように 

なっていて、連続したシナリオ のようにプレイを続けられる。 シナリオ1や2では、身分ゆ えのいろいろな制約があり、歯 がゆい思いをするだろう。 
たとえば、司令官時代のただ の軍人であるナポレオンには、 フランスの国政にかかわる外交 をする権限や、税率を変更する こと、戦力を左右する大砲の配 備も自由にできない。それどこ ろか、任官地から遠征(戦争をし かけること）以外で移動するこ とtでさない。 せっかく戦争の準備を整えて も、政府が突然その国と友好条 約を結んでしまったりすること もあるし、政府の持つ資金や物 資を自由に使うこともできない。 物資などの必要な物は、すべ て共和国政府へ陳情' 

政府 レオ ナ にし なぐ 
^-" 
項が: 
ラゎ 

|イタリア方面軍の司令官に任命されたナポレオンは、31番のマルセ ーュにいる。シナリオの終了条件は、フランス領の都市を3つにする こと。当初のフランス領は6都市だから、新たに3都市を占領しなく てはならない：近接する32のミラノを最初に攻略するのがセォリ一 



事にしろ政治にしろ、 な部下がいれば心強いものだ。 ゲーム開始直後、マルセーュ にいるナポレオンには、部下の 軍人が10人いる。 右の6人は、そのおもだった 

それぞれに、歩兵、砲兵、騎 兵の各種の部隊指揮官としての 能力、内政を処理する力、忠誠 心などの能力に差がある。 騎兵軍団を指揮するのがずぱ 抜けてうまいミュラも他の部隊 ものたちで、彼らを適材適所に指揮官としては、ただの平凡な 使ラことが人を使う基本になる。隊長になってしまラのだ。 

の 

内政に^ 5地固お 
ランべルールでは、経済の流 

れゃ治安の状態などはすべて都 市が単位になっている。 都市では、食糧と物資が生産 され、また人口や商業力に応じ 
て税が徴収でさる。 農業、工業、商業への投資や、 市民への食糧や物資の十分な分 

配ができれば生産力も;曾え、蚩 備を整えるのが楽になるし、市 民の支持も得られるのだ。 また食糧の重はその都市の兵 士数を左右するので注意しょラ。 税は、人口に応じて年1回徴 収され一部が政府の収入になる 直接税と、間接税として都市の 商業力に応じ年4回徴収される ものがあり、臨時徴収もできる。 ナポレオンがいる都市の税収 は自由に使えるが、不足した場 合は陳情によって、政府から資 金を調達しなければならない。 
事力強化 

ゲームの目標である領土の拡な指揮官のもとに兵士を集める 大は、遠征、つまり戦争によつ編成がまず基本になる。 て他国から都市をラばうことで 軍馬や大砲などの武器をそろ 達成される。 え、兵士をくりかえし訓練する。 
したがって、兵士をきたえ、 そして兵士たちに、堂々たる 軍備を整えることは、最優先さ演説をして、士気を高めること れることである。 ができれば、配下の軍隊は強力 軍事力を強化するには、有能な常勝の軍団になっていくのだ。 

ら、 
警フ.？5 ！ 一,す ，。一£ 

一一て：：• ニず 

一一- 



FAN SCOOPランぺJレール 

D栄光をになって遘征^ガ 
戦争？す〗前^ 

遠征こそは、軍事の天才であ るナポレオンの腕の見せどころ であり、このゲ一ムでもつとも 華やかでおちしろい部分だ。 遠征は戦争である。したがつ てこれに勝利するためには、前 ページで紹介したようにふだん から軍隊をきたえて、有事にそ なえておくことが大切だ。 

攻めこめるのは、フランスと 対立する国の都市である。 まずは情報のコマンドで、周 辺の国との関係や、攻めこむ都 市の情勢を分析する。 自分がいる都市から移動でき る都市が敵対する国のものであ れば、その都市は進軍目標にす ることができる。 

攻めこむ都市が決まったら、 軍隊の出動準備をする。 まず軍備のコマンドを使って、 編成をもう一度チェックしてお くのだ。 砲兵はナポレオンに、騎兵は ミュラにといったように、得意 な部隊を各軍人に担当させるの がいちばんいい。 編成が終わったら、いよいよ 遠征の開始だ。 

コマンドの1番、遠征を選び、 攻めこむ都市の番号、参加する 軍人(と、その率いる部隊)を決 めて入力する。 遠征に必要な食糧の璽を聞い てくるので、必要な曰数分だけ の食糧を用意し、進軍する。 画面の上を、装備を背負った 歩兵や軍馬が卜コ卜コと移動し ていくグラフィックも愛嬌があ つてなかなかかわいいぞ。 

—ドに入るとヘックス 
タイプの移動をする画面に切り 換わり、戦闘開始となる。 通常戦闘のほかに、'その部隊 の種類に応じて特徴的な戦術が あり、たとえば歩兵は、戦略的 に橋を破壊したり、陣地を設営 するなどの工作ができ、戦闘を 有利に進めるのに有効である。 騎兵は、1回で敵の1団を壊滅 に追いこむまでくりかえし攻擊 

r進 
をしかける、突擊という戦法が 

戦闘はどちらかが全滅、ある いは退却するか、食糧が切れて 継続できなくなるまで続く。 
各部隊をラまく使って を勝利に導くのだ。 ：のドラムをならせ/ 

そして砲兵は、遠距離から敵 に向かって砲擊をすることがで き、敵に打擊をあたえるほかに、 
敵に混乱を招かせる支援的な戦 法が期待でさる。 戦闘中、士気を上昇させるた めに自らの軍団を鼓舞したり、 敵の攻撃で混乱した自国部隊を 回復させることもできる。 



つてもフアジィなRPG現る 
f     mmt<o^ク 

ティル十ノーダ 

シナリオとかマップとか、 
RPGとしてまつささに 
いわなくてはならない部 
分があいまいで、つかみ 
ょラがない。いったいど 
んな世界観なのかを紹介 
しょラ。 

システムソフ卜 
O092-752-5262 

12月25曰発売予定 

これ1本で死ぬまで遊べるぞm 
特殊なゲームシステム 無限の可能性のシナリオ 

このゲームの特徴は、ほかの 
RPGと比べてシンプルなこと、 そしてプレイヤーの自由度がと ても高いことだ。 たとえばシナリオだ。近頃の 
RPGは、アイテムや仲間を集 め、謎を解くなどのとりあえず の目的が与えられ、それが最終 目標をはたすための、重要な過 程となっていることが多い。 しかしティル'ナ'ノ一グは、 最初にいい渡される最終目的以 外には、複雑な過程や謎などは 

基本的に主人公の行動はさわ めて自由で、自分で進んだ装備 を使って、自分で集めた仲間と、 好きなようにマップ上を冒険し ていくことができる。そこがこ のゲームのポイン卜なのだ。 マップに関しても、どこにH] があり、いまどこにいるかは、 全体マップがいつでも見られる し、暗閹のダンジョンに入って も、ォー卜マッピング機能があ り、よけいな煩わしさがない。 

このゲームはシナリオはちと より、フィールドやダンジョン といったすべてのマップもはじ めから決まってない。シナリオ を作るモードがありゲームを始 める前に勝手にコンピュータが ゲームの要素を組み立て、でさ たものをブレイするからだ。 この物語を無数に作れるシナ リオメイキングが、『ティル•ナ- ノ一 グ-: の最大の魅力、これ1 本で死ぬまで選べるのだ。 また、ディスクに入っている 

サンプルデータを使ラか、シナ リオについているシナリオコー ドを入力しないかぎり、おなじ シナリオができることはほとん どない。つまりそのシナリオは プレイヤーだけのものなのだ。 

こんな名前だってあり こんなメッセージだってある 
ゲームのシナリオを作るとぎ 他機種版みたいに漢字やいろ 会話をすると、とさには写真 
主人公の性別と名前をまず決めんな記号に対応できないのがちのようなどうしょつもないメッ なくてはいけない。性別はもち ろん男性か女性かしか選択の余 地がないが、名前にいたっては よくあるひらがなや力夕カナだ けではなく、一部のグラフイツ ク記号に対応していてちょっと ヘン？な名前を考えてあげた りちでさる。 

—ジがかえつてきたりして、 笑わせてくれる。 考えてみれば、町を歩いてい ていきなりなにかたずねられた ら、卜ンチンカンな会話もあり ろるわけだ。現実的に考えると、 あたりまえといラのが正しいの かもしれない。 
Oときには二んなおたわむれな会ききにもな つたりする。深くは考えるな-.Bく笑い® ごしてしてあげようじやないか 

や.rtびIIはIW化'I'のらので.部お,ヒ成なSl;',>があります。 



行きたければどこへでも 

道中こんなことも 
人のいるところに情報あり 

くくうらないしよ>> 
[うらなI屯] めうしやよ、きもつけなされ！ 二のまちのと"こかにやみのせ*>八> 

Iより現実的な世界を 

ティル•ナづーク 

このゲームを始めてみると、 
これまでのゲームにないリアリ ティが感じられる。 会話などで得た情報を実行す るかしないかをプレイヤーが選 
び、最終目的以外の途中のス卜 一リーを変えられるのだ。 同じシナリオでも、プレイヤ 一によつてその内容はまったく ちがうものになるわけ。そして ィベン卜をクリアしないと次の 
BIへは行くことができないなど ということはなく、移動するだ けならば、たいていの場所はィ 

ベン卜クリアとの関係はなしで 動さ回ることがでさる。 また、パーティは酒場など決 まつた場所で集めることがでさ るが、道中偶然出会って仲間に なんていラとさもある。 考えてみると、これまでのR 
PGは決まっているシナリオを プレイヤーが追いかけていた。 しかし、このゲームは目的が決 まっているが、プレイヤ一自身 の歩きかたによって歩いたうし ろにシナリォができてくる形式 になっている。 

顯 

MSX版への道のり 
ダーナの末裔テi/ii'^^r-ク1 

カオスの霱鐘 
：ムゃ町のなかのマ )点を取り入れてで MS X版はその、 

禁断の塔 



まずはお城へ 

自由なパーティ制 

キャンプで命令を 

(<肆ズ74i«>L»>> 
ぶ、；'二          'あいて1TT\r, nftue—し《«wレ 

1¥冒験を始めるための知 おw 

シナリオメイキングが終了し てゲームを始めると、この世界 の入口にあたる城下町の入口に 放り出される。 そのシナリオの最終目的はお 城で聞けるのでまずは出向いて みょう。でなければこの世界の お話は始まらないわけだ。 

パーティ制のRPGというこ とだが、決して仲間を制限数い つぱいまで集めなくてはいけな いといラさまりはない。 極端なことをいえば最後まで 
1人で行動をとつてもかまわな い。また、1度集めた仲間を最 後まで付き合わせる必要はなく、 仲間に加えてみて、あまり必要 に思わなかったらはずしてもか まわないし、すでに抱えている 

訪ねてみるとまず事のてんま つ、つまり冒険の目的を聞かさ れ、旅立ちに際しての準備金と 場合によってはある程度の装備 品で剣や盾といったものがもら えたりする。また、城内の誰か がパーティの一員として加わる こともある。 

仲間よりもいい者を見つけたら とりかえてもいい。 また、画面全体の右下に時計 のようなものがあり昼までまた は夜まであとどれくらいかが一 目でわかる。 昼は夜に比べて敵に当たる確 率が低く、手強い敵と遒遇する こともない。レベルが低いうち は夜の外出はひかえたほうがい いだろう。 
酒場に入って 

©wtT-dmi:なってくれる勇者がいなI かどう力"la(してみる。名乗り出る勇 いないことも多いのだ••••• 

パーティに対する命令はすべ てキャンプメニューによってお こなラ。たとえば装備品を買つ たら装備の変更といラメニュー を選びどうするかを決めるし、 ゲームの口一ドゃセ一ブもここ。 
ちょっとかわった命令に眠る というのとフォーメーション変 更というのがある。眠るという 命令は道具や巻物を利用しない で、野宿してHPとMPを回復 させること。ただし、たいした回 

復カはなく、1曰に1回しかで きない。なお、睡眠中は時間が 勝手に進む。 フォーメーション変更は敵と の戦闘時の初期設定で、おのお ののすべさ態勢と隊列の組み替 えをここでしておく。これは戦 闘のたびに設定を合わせたりす る必要をなくしスピーディに行 動を開始でさるよラにするため で、少しでち自分に有利な状況 で戦うための便利な命令だ。 

んパ一ティにる鈴を«んてサらさら に»»、い二とを8ぶものがほとんど。^ ィ4#にかかわることか らごとにasをしたりするものがある。 そのほ力やローに■ 

r nnに注B>ク 

16 
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レ tとへて"る 

よろず屋 酒場 

こ、、»-»3*>ur? 

If *Aろん常i 最近の大作といわれるRPG v にくらべると、本当にシンプル で、あいまいに見えるゲームな のだが、もちろんRPGとして の常識的なことがらは、ちゃん と通用するようにできている。 条件によっては先に進むこと はでさないし、動くことはでき ても、むやみやたらに拠点から 遠くなれば敵力^すぎたりして 

蠢はあるぞ 
強寸ぎる〜死んた 

IS ^にガ場たO にftしラにり主 «をてはな、に 
^Wz してたけu <iよ 
うりら；Sだミて 二 、ななけュく としいずあ二れ tよifなつケる あう報ャてi相 るもにッそシ率 な思令んョも iいわ#なンs 簡会ずWにのし 

IS 

ろラがなかろうがひととおりの ぞいておこう。 

医療所 

師の家 



ラ卜クの冒険はさらに続くそつ/ 

Xak 

港町バヌワを目指して旅を続 けるラ卜ク。ポロ一ズの森で迷 つてしまった彼のもとに、ピク シ一からの情報が入ってきた。 女の子が木にしばられていると ぃラ。急いでかけつけてみると、 その女の子は「助けてよ./」など とずうずうしいことをいう。し 
'3;しぷしばってあった繹をほど いてやると、はずかしそうにお 礼をいつてくれた。 彼女、シャナ，夕ゥ卜ゥ一ク は、ボローズの森にかかった封 

、ボローズの森から北の洞くつ、最初のポスま 
しっかりと紹介していこう。 

マイクロキャビン 
O0593-51-6482 

12月下旬発売予定 
一S 

対応機種 
VRAM 
セーブ機能|ディスク. 

ァACボ 
！32/2+ •:• \W 

128K^H 

8脚円 

トク1再び旅に出5 
印を解くことのできる夕ゥ卜ゥ 一クの像を持っていた。彼女を 病院に連れていくためにラ卜ク はそれを使って森を抜け、よう やくバヌワの町に入ることがで さた。 ところが、病院には医者はい なかった。酒場で1人酒を飲ん でいるという彼を搜しにいつた ラ卜クは、実はその医者、バス パは搜し求めている父親、ドル ク•カー卜の過去を知っている 

ことを知る。 しかし、ドルクの居所までは さすがにバスパも知らないよろ 
だった。そこで、ラ卜クは父親 の過去を知っているというもう 

1人の人物、武器屋を営んでい るジークに話を聞きにいった。 しかし、彼はドルクの話になる とばたつと口をつぐんでしまい、 なにも話そラとしない。しかた なく卜ボ卜ボと武器屋を出たと ころにぜひ神父さんに会ってほ しいと町の住人がラ卜クに話し 

かけてさた。 いそいで神父さんに会って話 を聞くと、どラやらボローズの 森は最近凶暴化してきているモ ンスターによってかなり危険な 場所になっているらしい。もと もとの森の住人であるシャナで さえも木にしばりつけられるあ りさまだ。 ラ卜クは神父の森を救ってほ しいという願いを聞ぎ入れ、ボ ローズの森へと再び旅立ってい 



FAN ATTACKサークi 

ボロースの森て大奮闘// 
タウ卜ウークの像を持って再 びボローズの森へくりだしたラ 卜クに、どこからか語りかけて くる声がある。 ちょっとびつくりしたけれど、 この森の地図もなにも持ってい ない状態なので、とにかくその 謎の声に従ラことにした。 声に導かれて歩いていくと、 出てきた出てきた、森の中をモ ンス夕一たちがわが物顔で歩い ている。バヌワの町の武器屋に 使い慣れた武器とか防具をあず けてしまったラ卜クには少々戦 いづらいところもあった。しか し、何回か戦っているうちに戦 闘のカンをとりもどした彼は現 れるモンス夕一を一刀両断にし ていった。 そして、目の前に1本の大き な木がそびえ立っているところ まで進んできた。少しのあいだ 悩んだラ卜クだったが、木の中 にあるはしごを登ってみること にしたのだった。 

^ゆ，m 
謎の声に導かれて歩いていく途 中、森の中で迷っている連中に 出〈わす二とになる。シャナに 出会う前のラトクと同じで、ボ 口ーズの森の結界にはばまれて 

出口を探すことができないのだ。 おまけにモンスターに»われて 仲間の1、'倒れてしまったら しい。旅の一行の中にいた"tS 詩人のホ一ンは気になるやつだ。 これからもS1Iしそうだそ'0 

ボローズの森を南に下ると天空 の棵につながる大木に通じる道 に出る。そこに1人の男か'スラ ィムの大群にかこまれて 
Hi 闢している。男は、at去を使つ てスライムを^;咸させた。男を よく見てみると、どこかでみた 顔た'。そう、彼はラトクと同じ 戦神デュエルの血を引〈戦士、 リューンなのた'0 

ボローズの森マップ 



次6る試練は 
木の上には1軒の家があった。 「誰かいますか7」と中に入って みると誰もいない。しかし、ど こからともなく声が聞こえてき た。老婆の声だ。 その声は、ラ卜クが森を荒ら しているモンスターを倒すため に選ばれた存在であるというこ とを教えてくれた。そして、聖 
シャナラムの鎵だ/ 

なる鏡を取ってこいという。モ ンスター退治のために必要だと いうのだ。ラ卜クは、さっそく 北の洞くつへと足を運んだ。 途中、森の封印によって出口 を塞がれている旅の一行に出く わしたラ卜クは、タウ卜ウーク の像を渡して先を急いだ。 結局、夕ゥ卜ウークの像なし でも北の洞くつにはたどり着く ことができた。そして、洞くつ 内で宝箱を見つけた。 一瞬よぎった不安をはねのけ るように勢いよく開けた宝箱の 中には目的のシャナラムの鏡が 入っていた。しかし、それを手 に取った瞬間、どこからか召喚 の魔法が発せられ、ラ卜クのま わりをG• [^一ドの群れがとり かこんだ。 やっとの思いで洞くつを抜け 出し、ラ卜クは大木の上の家に 

そこにいたのはシ ャナ•タウ卜ゥ一クだった。ケ ガは良くなつたらしく、自力で 帰ってきたという。 そして、天空の橋を渡って次 なる2つの洞<つへ向かえとい い渡されたラ卜クは、 あとにした。 
洞〈つは2つある。1つ| は宝物がたくさんおいて ある洞くつ。宝物庫の洞 くつとでもいうのだろう か。そしてもう1つは東 天王、ボグレウスの住む 洞〈つた'。洞くつ内には モンスターがい一つぱい いる。ポローズの森のモ ンスターとはけたちか'い に強いから、tttに倒し てい二う。そのほかにも たくさんのトラップ(わ な)がしかけられている。 気をつけよう。といって もけつこうひっかかつち やうんだけど:fatまずは とりあえず、ボグレウス の洞くつへ行ってみょう。 新たなカギが見つかるは ずた'。そのカギて宝物庫 の宝箱を関けることがで きるそ'0宝物庫の洞くつ にもどってさまざまなヮ ナに;±«しながらひとと おり宝を見つけたら、ポ グレウスの洞くつに戻る。 最初のデカキャラ、ビグ レウスが待っているぞ つ./そしてそのさらに 向こうにボグレウスが待 つているのだ。 ' 

ボグレウスの洞くつ 

I €)ビグレウス | O3つの人面扉 (サイテン人形、ヮづ ホグレウスの間） 

20 
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洞<Cつの奥深く待ちラける妖魔^ち 
ボグレウスの洞くつを進んで いくと口をきく扉にぶつかった。 この扉を通るためには、お金が 必要だ。ラ卜クはモンスターを 倒して得たお金をしぶしぶ差し 出した。 そして、無事に扉を抜けたラ ク卜の前に立ちふさがつたのが、 ビグレウスだ。恐怖のビグレゥ 

スは、四天王とよばれるポスで はないが、なかなかに強力な敵 だ。最初は人間の形態をしてい るが、突然真の姿をあらわすの だ。かなり骨格のしっかりした、 強そラなキャラクタだ。 そして、なんとかビグレウス 

を倒して部屋の奥にあらわれた しばらく落下感覚を味わったレウスの弟だ。 新しい扉に入ってみる。すると、 
3つの扉が目の前にあった。不 気味な扉だ。 ラ卜クはその1つに入ってみ た。すると突然、足元の感触が なくなり、落し穴に落ちた。 

あと、1人の男が立っている部 屋にラ卜クは降り立った。 男の名はボグレウス。この洞 くつの主であり、また、四天王 のひとりである、東の天王だ。 前に出てきたビグレウスはボグ 

'臂'-^1'顺4 

，，み， 
ま^あ 
喜 

ボグレウスは、常に自分の回 りに浮遊するボールのようなも のから稲妻を発射したり、胸か らの針攻擎など豊富なパターン 
を繰り返しながらラ卜クにせま つてくるそつ// 

さあ，洞ぐつを脱出？£つZZ 

「眠り姫ミュ一ンをゴスペル に渡すでないぞ」というセリフ を残してボグレウスは倒れた。 ゴスペルとはいったいなにもの なのか7眠り姫ミューンとは なにちのなんだろラ7 とにかくこの部屋から抜けだ さなくては……。 とにかく歩さ始めたラ卜クの 前にべッドに横たわる女の子が 眠っていた。顔をのぞきこむと なんと/シャナ•タウ卜ウー 

クとそつくりの顔じやな いか/彼女が気になる ラ卜クは、おもむろに彼 女をだきかかえて走り始 めた。両手を塞がれてい る彼はモンスターの攻擎 をただひたすらによける しかない。 そして、宝箱の下に地 下への抜け穴を発見した ラ卜クはそれを使って外 に出ることにした。 
落ちてくるつららをよけつつ、 攻擊をしかけてくるゴブリンを よけつつ、そして、天空の橋で 

もなんとか八一ピーの攻撃をか わしつつボローズの森まで一気 に戻ってきたのだ。 シャナの家に戻ってみると、 老婆の声がまたラ卜クに語りか けてくる。 そして、隠された過去の秘密 をその声は語り始めた……。 眠ったままの彼女は眠り姫ミ 

ユーンらしい。彼女を眠りから 覚まさせるためにラ卜クはバヌ ヮの町に彼女を連れていった。 しかし、sユーンはなにかの呪 いにかかっているらしい。時が くれば自然にめざめるという。 
圏暌の成果を伝えるために 

O宝fiの下に抜し'マ.つあ そして次の冒膝がラ卜クを待つ/ 



リバ一ヒルソフ卜の開発室で 
PC-9801、 X68000、 FM TO 
WNSなどの高性能マシンがず らずら並んでいるなか、夕ボち やんと再会した。東京の編集部 にある夕ボちゃんとはちよつと、 違うみたい。赤道に近いからち よつと熱くなつているみたい。 で、『シ一ドォブドラゴンJ 

はというと、びゆんびゆんとは いかないまでち、ずんずんって 感じで動いていた。むしろ、デ 力キャラがびゆんびゆん動いて しまうよりも、重厚な感じで良 かった。リバ一ヒルの人は3重 スクロールの動きがイマイチと か、いってたけど、背景はちゃ んと多重スクロールしてたし、 

キャラクタもスムーズに動いて いたので、ゥキゥキしてきちや つた。 でち、敵キャラが何匹か現れ ると、グッとスピードが減速す るので少し考えてしまったけど、 製品ではもつと速くなりますと いう答えを聞いて安心して説明 を聞くことができたのでした。 
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いきなり、実戦の話になって しまうファン•アタックなんで すけど、融合についてもつと詳 
しく説明しなくつちゃいけない な、と実際に動いているのを見 

当者の思っていた融合なんだけ ど、倒した敵からパーツを取る という説明を聞いて、すぐに手 とか足とかバラバラに敵の体が 

飛び散ってそれを拾い集めるん だと思っていた。MSXのィべ ン卜に行った人は知っていると 思ラけど、敵を倒すと丸いアイ テムを出すことがあるんだよね。 

これを集めてパワーアップして いくのだ。バラバラ落ちている 手や足を拾って体にくっつける といラょラな、グロテスクなも のではなかったのだ。 

muj-m  ほ'：れかエレメントた—— 

ョョ^an^ mmi^k 

エレメン卜 
9m, »を倒すと丸いアイテムを出すことがある、と害いた。こ;w、'、 エレメントと呼ばれているもので、二れを取ってい〈といろいろな 変化と共に、自分も強〈なっていくのだ。エレメントには厲性というも のがあり、火の厲性のェレメントを使ってItt^S!化をすると炎を吐いた り、火炎彈をうつたりというように、火にWH系のある能力が手に入るよ うになるのた'。 
手足変化のためのエレメン卜 
手足の変化を決めるということは、武iKwimでもあるのだ。いろいろ なエレメン卜の組み合わせでより強力な武器を作り出すこともできる。 

ゆ 

翁' 

o水のほ性を持つエレメント。二れを取ると力が增ぇ る。，力には4つのsfg^あり、一定数エレメントを取ると、 より強力な姊力 < できるようになる 

o風の風性を^oエレメント。二れを取ると！^力が増え る。ブ一メラン状(7)5*を！^ことができるというのが二の凰性の **<7>ようだ 

酮体変化のためのエレメン卜 
変化はm能力のバリェ一ションを広げるのた'。バリァにはじま り、^11やfflfflEを呼び出したりといった二ともできる。 

,OtlfeT)属性を持つエレメント..これを取るとtti^mm力が增 'える，1«*7)辦朱能力でいちばんiJS手なものは国画が上下に揺れ る胃ごろう 
：0ffi(7)裏性を持つエレメント。これを取るとffl^m能力が增 i„ほ力め風性はわりと？!aiにを置いた能力が多いのだが、 | a*はシールドて胃する能力 
1 o火の属性を持つエレメント。これを取ると火^^^^力が增 ,。自^)«wまわりに火の壁をまとわせる二とによって、攻 I擎と£^両方をやってしまう 

If ^ 

いつでもできる，融合によって体の形かずわ 

融合変化は左のエレメン卜を 取ったら選択するモードに入り、 攻撃方法を変えたり、特殊能力 の種類を変えたりすることによ つて、どんどん体が変化して、 どっちがモンスターだかわから なくなってしまう。 ここまで読んできて、「え、じ やあエレメン卜の数しか変化し ないの7」と思った人もいるか もしれない。それでも、かなり の数の変化が見られるのだが、 さらに、属性は2つまで同時に 

選択可能なのだ、といラ新しい 情報も提供しょう。 どんどん、頭のなかがこんが らかってしまった人もいると思 ラが、ちラ1度整理してみよラ。 
©エレメントを取ると手足、胴 のどちらかが変化する。 
©ェレメン卜には4種類の属性 がある。 
@各属性は4段階のパワーアツ プがある。 
@ェレメン卜は2種類の属性を 同時に選択できる。 



SS B X； 
k?、 

融合変化で使われるエレメン 卜には4種類あるということは さっきいつたが、この4種エレ メン卜をeつ組み合わせると 
融合変化のパターンが大きく変 わってくるのだ（もちろん1つ だけでも変化する)。 敵を倒して、そのエレメント を取ると、下の写真のようなゥ 

インドウが開く。各項目を説明 しておこう。 の選んだ手足を表示する。 
©選んだ手足の攻撃方法をシン ボルで表示する。 
@選んだ手足の攻擊カを表示す る。 
@手足を使用可能な残り時間を 表示する。数字がoになると、 

その攻擊方法は使えなくなる。 該当するエレメン卜を取ると数 字が回復する。 
©—定時間で消費するエレメン 卜の数を表示する。 
©選んだ胴体を表示する。 
6)選んだ胴体の持つ特殊能力を シンボルで表示する。 
@>ヒッ卜ポイン卜の最大値を表 

エレメン卜を出す敵 
エリア1で出現するエレメン 卜を出してくれる敵キャラをピ ックアップしてみたので、融合 

の際の参考にしてみて/ エリア1に出現するすべての 敵と融合でさるわけではなく、 

何匹かの敵とだけしか、融合で きないのだ。融合に必要なエレ メン卜の属性もいっしょに表示 している。 こう見ていくと、融合変化と 

不すな。 
©現在のヒッ卜ポイン卜を表示 する。 
©胴体を使用可能な残り時間を 表示する。数字が0になると、 その特殊能力は使えなくなる。 該当するエレメン卜を取ると数 字が回復する。 
®—定時間で消費するエレメン 卜の数を表示する。 
®ジャンプ力を表示する。 
®水の)！性のエレメン卜（ 変化用)。 
®地の属性のエレメン卜（ 変化用)。 
®風の属性のエレメン卜 変化用)。 
®火の属性のエレメント 変化用)。 
®水の属性のエレメント（ 変化用)。 
®地の属性のエレメン卜 変化用)。 
®風の属性のエレメントI 変化用)。 
@火の属性のエレメン卜（胴体 変化用)。 
@ェレメン卜の現在の保有数を 
®エレメントのレベル。 

OJ^モードはこのようなSSHに \開発の;^きめになつ ：。それくらい、ギリギ 3リまて#に^を霣ねたのだ 
ぃラのはシユーティングゲーム でいラパヮ一アップアイテムの 発展したものなんだな、という のが良くわかる。わかると結構 かんたんじやない。 
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■■■■■ 
特殊能力はバリアをはじめと して、地震やエレメンタル召還 
など全体的に派手な動きをする ものが多い。エリア1ではそれ ほど強い特殊能力を体験するこ 

とはできないかもしれないが、 その派手さだけは目に焼さつく んじやないかな。たとえば、水 のエレメンタルを召還すると、 
3の左から右へ水がど一つと 

1^ 

0空から無数の氷片' その名の通り水の胤である 

磡の攻撃バu^s»Hi^ mJ I 
- 右》だゾ—"左ちラス7がKいようL-咸に;るかキ,しれな 武^のレベルアップは手足の^S^^R—一 敵に直接ダメージを与えるこ とのできる攻撃力もまた、敵を 倒すことによって融合し、新し い力を得ることができるのだが、 強力な武器は手足のエレメン卜 の消費量も多いので、持続時間 

短いように感じるかもしれな しんでも、どんどん、敵をやつ つけて、ぐいぐいエレメン卜を 取っていけばいいのだ。 きっとそこから道が開けるよ 
ラな気がするぞ。 

武器のレベルァップは手足の エレメン卜をいくつ持っている かにかかっているので、たくさ んの敵と戦わなければならない。 でないとボスキャラには絶対に 勝てないそ/ 

oスタート直後のasはこの通常という:. パンチやキックよりはました'が、何も手にし ていない:(え態なので、ちょっと強い敵キャラ に捕まるとタコ殴りになってしまう。二の武 器でやっつけられる»キャラを«んで，iSiS にバヮ一アップしていくしかない 



エリア1攻醣マツプー 
福岡では最終調整に入ってい るところをお邪魔したわけなの であるが、エリア1のマップも 少し変わってしまったようだつ た。ゲームバランスを調整して いたら、マップ同士のつながり にも手を加えなければならなく なったそラだ。 前号でもちよつと書いたが、 マップはIIをくぐると思わぬと ころへワープする仕組みになつ ているので、素直に横へ行けば いいというものでもない。 

デカキャラ「ガイキJに出会つ た。全身がガイコッなので、き いているのかどうなのかわから ないので、不安だ。倒すと、扉 がギギギ一と開いてつぎの場所 へ行けるようになった。 

1扉をくぐるとそのむこうに地下 へ通じる階段か'出現した。さら に手強い敵の存在を感じて立ち すくむ竜戦士。もっとパワーを ためな〈ちゃ。 

どこへ行っても混乱しないよ ラに、相関図を付けてあるので、 自分が今どこにいるのか見つけ られるだろラ。 扉だけではすべての部屋を回 ることはできない。思わぬとこ 

スタート地;Soはじまつたばか りの頃は相当弱いので、敵を倒 してしなくつちや。 

ろにルームガータ一みたいなデ 力キャラがいてこっちが近づく のを今や遅しと待ち受けている のだ。 さらに、パワーアップのため のエレメン卜を出す敵キャラの 
,_ ,'も. 

ft S 
ついに戦いははじまった。通常 攻撃で応《する電戦士。 二この 敵はK6«ちょろいはずなんだけ ど……ねえ。 

配漏やアイテムなどの位置はま だ決定していなかつたので、掲 載することはできなかったけれ ど、2月号以降ではお伝えでき るだろう。 では、また次号で。 

ここでスィッチを発見した。こ のスィツチを入れるといったい 何か 12こるのだろうか。なぞは 深まるばかりで、ちっとも先へ 進めない。 





MSXのシミュレーションゲームはまかせなさい/ 

MSXのシミュレーションゲームの lt«をしています。実戦て起二 つた二と、思ったことなどを、詳し く、自由に表現して〈ださい。あて 先は、〒105 g都«E新橘4-10-7 TIM MSX'FAN編集部1"FAN STRATEGYj係です。Sffl者には、 i ：'当ネ±ai:の原稿料、（1)ゲーム1衣 3〕Mファン!till!テレ力、'4揭載され た《«<7)うちどれか1つをさしあげ 

攻めこむ国に；fettの金を使って 
SJSりをかけておくと、8iSり力5 

l&t力しても失敗しても，その国の 民財が大きくなるので、攻め取つ た後の秋の収人がとても大きくな 
；filJEりにかける金は，金の量か ら軍資金とa返りの費用10を差 し引いたま-以下にすること。 また，夏に実行すると、秋のそ の国の収人が大きくなるので、兵 を買われて攻め取れなくなる恐れ がある。 

(byMABUS'栃木県） 
拿前提条件 
大量の金があること。当然な がら、かける金が少なければ効 果も小さい。 

秦実験 
5Dか国モード、信長、レベル 

1で試した。 まず、伊勢志摩にほ00の金を かけて寝返りをかけると、民忠 は変わらず(67)民財はほ80にな つた。すぐに攻め取ると、秋の 収入は伊勢志摩■尾張の合計で 細98、米824だった。 一方、自国(尾張）に1500の金 を施すと民忠566 •民財557にな つた。やはり、伊勢志摩を攻め 取ると、尾張と伊勢志摩の秋の 収入の合計は金558、米519だつ た。 寝返りを行った場合は、施し を行った場合に対して約し6倍 の収入を得たことになる。 

まこの実験とは別 に同様のことを行なったものな ので、数値は必ずしち一致しな しヽ。 
• 3 メン卜 
災害や伊勢志摩を治めていた 浅井の行動のせいで、他の条件 を同じことにすることはでさな 

むしろ施しをした場 

合のほラが有利になつたので、 実験結果は自国に施しをするよ り寝返りをかけてすぐに攻め取 るほうが有利だということを示 しているといえる0 なお、寝返り自体が成功した 場合ち失敗した場合も結果は同 様だった（つまり、26国の民財の 上昇は、寝返りの成否とは無関 

} 1500(7)金で26国にa返りをか 
を雇った O次のに，のBくなつた2611を攻め 
28 *gの"7レ+*〜ノ卜採用された2人にはテレカを差し上げます： 



«^の毒を使って敵軍帥をPff: させ，言を^力しやすくします。 ①本国に知力70以上の武将をで きるだけ多く （20人Kit)集めます 
2敵1fjの''K師より知力の高いぬき を敵4^れニ《伏させます 

®W.伏ぬおi1-4かHの問に登 用され，軍師に任命されますから， 
それを«tEしたら、そのぬ？を引 き抜きます ④この時点でには''抑巾-がいま せん。武力の!piい^！きに偽-«M'じ、 をかけた後，敵中作敵をかけた り引き抜いたりしてもいいのです が、敵の本来の軍師に偽舰心を 力'けて引き抜きます 月，に知力80Jil±の8^1? 力;いれば，新たに軍師が任命され ているかもしれません力、しっこ く偽»®心を力'ければ！^力します ので，これを引き抜きます 
©以下©を繰り返して知力80以 上のをすベて引き抜くと，敵 は軍師を任命することができなく なります。 

を解任 
ードでプレイして、司馬錢ほか知 力80以上のぬ？を引き抜いた後、 
全^^に偽#li心•敵中作敵をか けてSiSりのみで勝利したりして、 
^おのIfをかんたんにとってい きました。 

(by太田宗宏り''舰） 
拿前提条件 
知力70以上の武将が20人以上 必要なので、シナリオや君主に よっては中盤以降でなけれぱ実 行でさない。 
鲁実験 
シナリオ1、新君主、上級、 史実モードで、曹操に対して試 した。知力99にした李儒を埋伏 させてみると、登用はされたも のの、武力•魅力が低すぎたせ いか軍師にされなかったのでt. 諸葛亮または知力99にした徐庶 で試すと、作戦自体はラまくい 
マニュアルには、偽書疑心お よび二虎競食の成否は相手の軍 

師の知力が影響するとある。念， のために、知力78以上の武1導20 人で許褚に対して偽書疑心を延 ベ3か月試してみると、司馬翳 が軍師のとさは延べ57回の内1B 回成功し、1か月で引き抜けた のが1回、2か月かかったのが 
1回だったのに対して、軍師が いないときは延べ5B回の内26回 成功し、3回と11か月で引ぎ 抜けた。 また、司馬«に対する偽書疑 心では、軍師が司馬1§のときは 
延べ62回の内8回しか成功せず、 引き抜きに4か月かかったのに 対して、軍師なしのとさは延べ 
51回の内21回成功し、3回とも 

1か月で引ぎ抜けた。 さらに、司馬翳以外の武将が 軍師のとき司馬鹦を引き抜く場 合についても試してみたが、偽 書疑心の成功率は司馬IIが軍師 の場合と軍師がいない場合との 間くらいだった。 なお、偽書疑心は相手の忠誠 度が低いほどかかりやすく、使 者の知力の影響より乱数による ばらつきのほうが大きいように 

• U メン卜 
知力の高い者を引き抜こうと するなら、軍師がいないほうが かなり有利といえそうだが、武 力が高く知力の低い者を引さ抜 くとさは、手間をかけた割には あまり劇的な効果はない。 また、マニュアルを信じるな ら敵中作敵に敵軍師の能力は関 係ない。担当者はあまりマニュ アルを信用していないが、1度 だけ軍師のいないときに許楮に 対して敵中作敵を成功させてみ た印象としては、軍師の能力が 関係していようといまいと、引 き抜さのほうが容易だと思えた 

(呂布など裏切りやすい武将は 別かもしれない）。 戦闘において武力の高い武将 は脅威だが、知力が高く武力の 低い武将はザコ武将と大差ない ので、総合的にみてあまりおい しいとは思えない（ただし、趙雲 のよラに知力ち武力も高い武将 が軍師になっている場合はおい しそラだ)。 特に、手順中©は語るに落ち るという感じで、「再び埋伏の毒 を使ラ」としなかったのは、最低 



今回の記事とプログラムは、 
VFtAMi28KのMSX曰とそ れ以降の機種が対象になる。な にしろ、SCREEN5をぺー ジOから3まで使うし、COP 丫文が主役になるからだ。 

MSX1の人はごめんなさい。 
V闩AM64Kの人は、9枚ァニ メならこの記事と同様の原理で アニメーションできる。 といっても、今ではほとんと の人がこの条件を満たすはず 
(Mファンのアンケー卜調べで 
は95パーセン卜）。 ■SCREEN5のページ 

VRAM12BKの場合、SCR 
E E N 5には4枚のページがあ る。ページとは、メインRAM とかディスクとかではまたちが 

つた使い方をするが、ここでは 画面1枚に対応するVRAMの 領域のことだと思っていてまち がいない。 たとえば、ごくふつうのSC 
R E E N 5のプログラムの場合、 ページ0のVRAMの内容が画 面に表示されている。L INE 文などでグラフィックをかくと、 ページ0のVRAMの内容が変 化し、それが画面の変化となつ て現れる。 ところで、SCREEN5の ページ0のVRAM容置は、ァ ドレスにして!]〜SH7FFF、 
32Kパイトだ。VRAMは脈 あるというのにあと96Kバイ卜 
'タんのVRAMはどろしている のだと思うだろう。SCREE 

N7とか8ではもっと事情がち がうがここではSCREEN5 にかぎつて話を進める。 画面にして3枚ふ'んのVR A 
Mは、ふだん表の画面の裏でた だ眠っているのだ。 だから、SETPAGE文を 使って、ページ1やページ2を 画面に表示させてみるとわけの わからない模様が入っている。 これは使われていないからCL 
Sさえもされていないというこ となのだ。気になる人は、 
SCREEN5：FOR I=1 
T03 ： SETPAGE, I ： 
CLS：NEXT を実行すれば、ぎれいになる。 きれいになったからといって、 とくにいいことはないが。 



ーシを控室に使う ■3枚のぺ一 いずれにしてもこのふだん使 われていないページ1~3とい う裏ページを使って、アニメ一 シヨンができるのだ。 アニメーションとは、ようす 

るに高速紙芝居、つまりパラパ ラアニメだ。ここでは、1枚の ページをgつの区画に分け、そ の1区画に1コマふ'んの絵をか くことにした。そうすると、gx 
3で27コマの絵がかける。 

この27コマの絵をページD 
(ふだんから見えている画面)の 中央に、次々に切り換えてコピ 一してくれば、パラパラアニメ の要領で動いて見えるし、物語 のあるコママンガをかいておけ 

ば、自動紙芝居になる。 以上の構造を図解すると上C ょラになり、実際にそういうフ ログラムを動かすとこの30ベー ジから33ページまで下を流れて いる写真のょラになるわけだ。 

ページ0   (テレビ画面） 

アニメーションの仕組み 

多ろににをその綿。 にこ央。順下、ジいい 斓と中だののはI白な 下ののけ字ジでぺるい とわI すは ^1ジる、ぺだ、別て 右o、lえみSけお区い 、お^みこ~わoをか で^てき^るか画を 卜げ-おいか、ない区線 -ソ?ォ勖をばにい各う ド丫 gで絵れH.7ぱはい S§画馳5!:^猶Wわ I 、引の続し^を。写は メ連丫リムだので 外は^こなpp^ラっ3aj "標9ァぅofグ「~ 、 
/、お 價、_9ラ図央^に解I 、がたパの中Pかのぺ ほる^とこのるいその bきゆるにn-いはが図 Nで分す3ジてに2> Eがく示/一れめ、 1Eりよ表ーぺ流たー、 ，GCまリにジととる卜お 3 Cぁキ々I々つすスな S少で次ぺ次ずぅリ效 

-つ〇wグー~ 、 よC ^口の； のに冑ブ答ジ卜 S央^〜解Iス 
のI、 ムも- のる 



画リス卜1の解8ft •おちな変数 A、 B =アニメ用の絵1コマの区切り 用。それぞれ、85、 70の数姐が人る。 31ページ図1参照 R=デモに使う円の半径 F$=阁面セーブ用のファイル名。実 際には1" SAMPLEljのように末尾に ft字を加えて使う X(n),Y(n) = nは0 — 8の各ページにお けるアニメ用コマの表示顺にあしたゆ： 標。たとえば、麵X(4>,Y(4))は、ある ページて5番Uに使われるKlゆのゆ:ほ XX(n), YY(n)=nは0~2て、それぞ れ赤、青，緣の3原色の円に纣応する。 アニメ用のコマ絵をかくときの各コマ ごとの円の複写先座樣 •プロクラム解脱 10 - 40初期設定 50パレツトコ一ド1〜7をパレツト 設定。たとえば，パレットコード4の 色を純^な赤（R、 G, BのRだけを7 に設定）にする。この*5：理によつT、赤 と^の円をOR演算て重ねると，重なつ た部分の色が光の3原色の原理に從っ て黄色になる、などの閱係をf»jf_Wした 60 X(n). Y(n)の設定 70 L由:)面の上部に50ド、ソトずつ離して 3つの色の円をかき、内部を色てせる。 パレット設定のために左から青、綠、 赤の円が現れる 80  27枚ぶんのコマ絵の作成開始 90行140からの座標データを^み出 して3原色の円を画面の中央に複写。 そのさい、透明色は無視し、かつ色が 重なった部分はOR演算の^理をする (ロジカルォベレーションのTOR) 100画面中央（これはページ0)にて きた絵をべ一ジ1〜3に頭に複写する 110画面中央の1区画ぶんを透明色 て塗りつぶす（消しゴムをかける） 120行80と対応するNEXT。行80か ら行120までを実行しおわるとページ 1〜3に31ベ一ジの図1のような絵が てきあがる 130ページ1〜3の絵を「SAM- PLElj~rSAMPLE3」というフアイ ル名てディスクにセーブ 140-400 3原色の円のアニメ一ショ ン用^標データ。このデータにしたが ■> CIリをぉボすれば連続した軌跡をた どるようになっている 醒りス卜2の解 •おちな変数 リス卜1とおなじ •ブ□グラ^解税 1000-1030リスト1と同樣 1040 「SAMPLElj~「SAMPLE3」 をページ1~3にロード 1050アニメを見せるための枠作成。 周囲を深緑て塗る 1060  27枚のアニメーション開始 1070 31ページ図1のようにページ1 一3の各部分から噸に取り出し、ベー ジ0の^面中央に複写 losn時間恃ち。wの終値を変えれば アニメ一ションのスビ一ドが変わる 1090行1060と対応するNEXT 1100行1060からくリかえし 

Uス卜1：個々の絵の作成 
10 COしOR 5，0， 0 rSCREEN 5.0:DEFINT A-Z 
20 A=85:B= J70:R =20 
30 F$="SAMPしE" 
40 DIM X" 5) ，Y( 8) ,XX(2).YY(2) 
50 FOR 1= TO 7:C0L0R=(I.SGN(I AND 4)*7， 
SGN(I AND 2)*7 ,SGN < I  AND1)#7)：NEXT 
60 FOR I=( J TO 2:FOR J=0 TO 2:X(I*3+J)=A* 
J :Y( I**3 + J = B*I :NEXT:NEXT 
70 FOR I=( )TO 2:CIRCLE   (R+I*50，R)，R，2AI: 
PAINT STEP(0，0 Q (%     COD     T— rt TO )»2AI-:NEXT 

26 o w厂urv   i - i 
90 FOR J= i TO 2:READ XX( J ) . YY( J) -.COPY (J 
*50，0)-STEP(40 >40)  TO  (XX(J),YY(J))，.TOR 
100 COPY A>B) -STEP(A,B)，0 TO  (X(I MOD 9 
)，Y(I MOD 9))i I¥9+1 
110 LINE A > B) -STEP(A，B)，0，BF 
120 NEXT 
130 FOR I :1TO 3:SETPAGE  I»I:BSAVE F$+MI 
D$(STR$( I ，2)， 0，&H7FFF，S:NEXT 
140 DATA 97 i 56，  87,108.137. 90 
150 DATA 93 ， 59,  92,110,136, 85 
160 DATA 90 ， 63，  97,110.134» 80 
170 DATA 88 ， 68.102.110,131，76 
180 DATA 87， 73.107, 108.127. 73 
190 DATA 88, 78,111,104.122, 71 
200 DATA 90， 83.114.100.117, 70 
210 DATA 93, 87,116.  95,112 > 71 
220 DATA 97， 90,117,  90.107, 73 
230 DATA 02， 92.116,  85.103. 76 
240 DATA 07. 93.114.  80.100. 80 
250 DATA 12， 92.111.76. 98， 85 
260 DATA 90,107，  73,  97. 90 
270 DATA 88,107.  75，  99. 88 
280 DATA 
290 DATA 

87,107.  77,101,87 
86,107,  79.103, 86 

300 DATA 09， 85，107， 81,105. 85 
310 DATA 07， 84,107,  84,107, 84 
320 DATA 06， 81,105，  86.110, 84 
330 DATA 05, 78,103,  88 »113. 85 
340 DATA 04， 75,101，91.116, 85 
350 DATA 03, 72， 99, 93.119. 86 
360 DATA 02， 70， 97， 96.122, 87 
370 DATA 01, 67.  95，  98.125, 87 
380 DATA 00> 64，  93.100,128. 88 
390 DATA . 
400 DATA 

99， 
98. 

61，91,103,131，88 
58,  89.105.134. 89 



■3原色の円のデモ リス卜1はアニメ用の各コマ の絵をかさ、それをディスクに セーブするところまで。リス卜 
2は、セーブされた画面をべ一 ジ1~3に読み出して、アニメ 
—シヨンをおこなろ。 光の3原色(赤、緑、青)のス ポッ卜が重なつたり離れたりす るとこんなふラに色が変わるは ずだ。使用するパレツ卜コード を0〜7に限定し、この範囲で 光の3原色の原理がロジカルォ ペレ一シヨンのOR演算に合致 するようにパレッ卜設定する必 要があり、プログラムはリス卜 

1の行40だが、ここを組むまえ に頭のなかに描いた設計図を参 考までに示すと図2のようなも のだった。 國ディスクドライブがない場合 ところで、リス卜1、2をこ のままで使うにはディスクドラ イブが必要だが、ディスクドラ ィブがなくても適切な行をけず つてリス卜1とリス卜2を結合 すればちゃんと動く。ディスク ドライブがあっても、その結合 したものを使ラほラがいい。 結合する部分は、〈行3Dと行 
130を除くリス卜1〉+〈リス卜 
2の行105D~1100〉。これでディ 

リス卜2 ： 27枚の絵でパラパラアニメ 
000 COしOR15，0，0 
010 A=85:B=70:F$ 
020 FOR 1=1TO 7 
，SGN(I AND 2)w 
030 FOR 1=0 TO 2 

A*J:Y(I*3+J) 

»0:DEFINT A- 
"SAMPLE" 
COLOR=(I,SGN(I  AND 4 

SGN(I  AND 1)^7): 
J = 0 TO 

B**I :NEXT:NEXT 
040 FOR  1=1TO 
D$(STR$(I)，2),S:NEXT:SETPAGE 
050 LINE  (A-1，B-1)-STEP(A+1，E 

AINT (0,0)，12，14 
060 FOR 1=0 TO 26 
070 COPY  (X(I MOD 9)，丫（I 
1，B-1)，I¥9+1  TO  (A，B)，0 
080 FOR W=0 TO 200:NEXT 
090 NEXT 
100 GOTO 1060 

:NEXT 

:BしOAD F$+M 

9))-STEP(A 

スクを使うことなく、 3原色の アニメデモが見られる。 
Jス卜2だけの利用法 

1と2はもともと1本 だったが、ほかの方法でかいた 絵を使って同様のアニメができ るようにアニメ部分だけをリス 卜曰として独立させたのだ。 
Jス卜2は、「SAMPLE 
JSAMPI_E3」という 

ファイル（SCREE N5の画 面デ一夕）を、それぞれページ1 
~3に読みこみ、それを使った アニメを見せる。 

31ページの図1のよラなgコ マずつに分かれたCGをかいて、 それを適切なファイル名でセー プしたディスクを作っておけば、 別の絵を使ったアニメができる 
わけだ。行1020で3原色デモ用 

のパレツ卜設定をしているので この行は消去しておく。 行101DのF$の中身の設定と 行1を変更すればさまざまな ファイル名に対応できるし、 
NAME"〈現在のファイル名〉" 
AS"〈希望のファイル名〉" 
というコマンドを使って、すで にセーブされているファイル名 のほうを変更してもいい。 

図2光の3原色を見せるパレツ卜 —^カツコ内の数俪がパレツ卜コ一ド 

C0L0R=(4,7,0,0) COLOR=(1,0.D,7) 

リスト1とリスト2の確認用データ 使い方は 54ページ 
• Uス卜1 

10>ad40 20>gR20 50 >xrb0 60>e3b0 90>Zqh0 100>WtL0 130>oOQ0 U0>DK40 170>gI40 180>aL40 210>QG40 220>sG40 250>A640 260>UE40 290>XJ40 300 >HU0 330>1J40 340〉隱0 370>dJ40 380>iJ40 
拳リス卜2 
1000>ad40 1010>Yx40 1040>ZkS0 1050>YVD0 1080>8A20 109I9>B200 



最新GM情報 

冬は寒い。だから自 
然と家のこたつに頼 
つてしまう。ならば、 
GMのCDにどつぶ 
りひたるもよし、コ 
ナミのボードゲーム 
もよし、なのだ。さ 
らに編集部の福袋プ 
レゼン卜もいいそ。 

12/5 FZ戦記ァクシス 
ウルフチームのX68000Sメガドラ イブ版アクションのアルバム化。ァレ ンジ6曲をふくむ全17曲収錄。サゥン ドは、ときにロックっぽく、ときにフ ユージョンぼいといったところ。ギタ 一やサックスを主旋律にすえて、メロ ディラインを際立たせているものの、 いかんせんメロディ自体が弱すぎる。 特徴的なフレーズが見当たらずメロデ 
■大戦略ni'go 
シミュレーションといえばシステム ソフ卜というくらい定評のある、同社 の3作品をまとめたアルバムが発売さ ゲームは'大戰略111'90ノィ ンぺリアル•フォース/遊¥王11 •ェ アーコンバッ卜れアレンジB曲をふく む全17曲収録。アレンジでは、メロデ イラインにいっ^う変わった音を使用 していたが、ちぐはぐな印象が先に立 
12/12グラナダ 
ウルフチームの人気シユーティン グ.ゲームのアルバム化。ゲーム自体 はあまりウルフつぼくないような気が していたが、音楽はかなりウルフっぽ く仕上がっていてよかった。とくにゲ ームの顔ともいえる曲「アドバンス'グ ラナダ」。このアルバムでは22曲中4曲 がアレンジだが、この曲もその中の1 つ。オリジナルがよいのでアレンジち 
12/12ラグーン 
活躍めざましいズームのX68000版 アクションAPGのアルバム化。全36 曲、ラち5曲はヒカシュ一の坂出雅海 氏のアレンジを受けている。アレンジ の音は少々こもり気味。オリジナルの ほうが高音部がスッキリ録音されてい たoX68000自体すぐれた音源をもって いるので、オリジナルの音質はさすが といった感じ。で、肝心の曲自体だが、 
IE/5 KRELIA 
ミス•リリアこと、杉本理恵ちやん のファース卜•アルバム。最近は、ァ ィドル雑誌でもよく見かけるょラにな つてがんばっている彼女。歌唱力もデ ビューのときにくらべ確実にアップし ている。でも、高音部の声がびびらな くなるには、さらなるボイス卜レー二 ングが必要かな。最近は、アイドルに も容赦なく歌唱力を求めるようになつ 

ィの横すベりも目立つ。これではゲー 厶プレイ時のBC3Mとしてはいいかも しれないが、音楽単体で聰くにはいさ さかッライ。GMにかぎらず、ヒッ卜 曲にはコレといったワンフレーズがあ るもの。もうすこしメロディにこだわ つてほしかった。 «CD2500円、テープ2200円。 (栗芝EM I ) 

つてしまった。そもそもオリジナル自 体、いくつものフレーズがとりとめも なくつづくといった感じなので、ァレ ンジばえする曲調ではない。メロディ メーカーとしてならすシステムソフ卜 の作品だけに期待していたのだが、い まひとつ。 «CD250C]円、テープお00円。 (東芝EM [) 

光っている。作曲者みずからがアレン ジをほどこしているせいか、オリジナ ルのときにやれなかったことをやって いるとぃラ印象をもった。アドリブつ ぽく後からつけたした旋律が、オリジ ナル•ファンには少々くどいかもしれ ないが、好みの問題だろう。 円、テープ2200円。 (栗芝EM I ) 

いわゆるBGM的な性質がかなり強い。 ゲームをプレイした人だけが、心地よ い緊張感と安堵感を味わえるといった ところだろう。まあ、それがGM本来 の姿といえばそうなのだが。やはり耳 にこびりつくくらいのメロディがあつ てしかるべきだと思う。 *CD2500円、テープお00円。 (東芝EM I ) 

てきた。なかにはカヮイイというだけ でムリャ1J CDを売ってしまったR. M.のようなつわものもいるが。こつ ちの理惠ちゃんは歌唱力を求めるファ ンにも応えようとしている感じ。けな げじやないの。ィースからの曲は、全 10曲中4曲。歌詞は、あの作詞家の松 井五郎氏の手によるものがほとんど。 *CD3t](X]円。 （キング） 



12/15 G.S.M.l500シリーズ 
サイ卜ロン•レーベルのフルCOは 今月お休み。しかし、そのかわりとい つてはなんだが、1500シリーズが3本 もリリースされる。しかも10月に行わ れたAMショ一に出展された作品をふ くむ超新作ばかり。試聴はでさなかつ たけど、期待はでさる。 ®ダークシール/データィース卜^騎 ±•魔女•吟遊詩人•忍者のなかから 1人を選びプレイする、デコのファン タジック•アクションRPGのァルバ ム化。バロック系のクラシカルなサゥ ンドが定評だということ。サウンドチ ームによる、アレンジも1曲追加収錄 している。今回、特別にGM人として- 取材をしているのでそちらの記事(下） を楽しんでね。 2'パゥン卜，フス一•パウンドS剣* /アイレム^リング上の選手を!S上か ら見下ろした構図のボクシング•ゲー ムと、なんとなくエキゾチックな感じ のする時代剿風アクション•ゲームの カップリング■アルバム。 (3宇宙戦艦ゴモラ'UPL^'デカ•キ ャラ、キレイなグラフィックと、いか にもUPLつて感じの横スクロール■ シユーティングを、GMアルバムに。 »0}~(3)0ロ1500円。（ポ二一） 
後追ランべルール 
フランスの国民的英雄ナポレオンの 軌跡をたどる人気シミュレーションの CD化。アルバムの発売はちよつとま えになるが、MSX版ゲームにはタイ ムリーになるので紹介してみた。ィメ ージからしてクラシカルなふんいきが 予想されるところだけど、結構ポップ な曲もある。また、スペインゃィギリ スなどの民族音楽風のサウンドは、や はり光栄ならではといったところ。ァ ルバム自体のまとまりのよさには関心。 

ポニーキヤ二オン <12月^日〉一…參マージャン■ギャル ズ■グラフィティV0I.5ゆ今回はニチ ブッ麻雀特集。VHS313分力ラーステ レオHi-Fi3000円。 <1月^日〉……•サウンド■ワール ド•ォブ•ポピュラスォ話題のスーパ 一ファミコン版1"ポピュラス」のフル■ アレンジCD。ボーカル曲も1曲収録。 円。•マージャン'サウンド• グラフィティ；ニチプッの麻雀ゲーム 13アイテムの、オリジナル音と女の子 の音声合成を完全収録。円。 參スペースガンSミズバク大冒険べ'夕 ィ卜一の超新作アクション•シユーテ イングのカップリング。G.S.M.ほ00 シリーズ。CD 1500円。 アポロン 月15曰〉……參ドラクェ'オン•ェ レク卜ーンII"ドラクェIVの音楽をェ レク卜ーン演奏で。24曲入り。CD2800 円、テープ円。 〈1991年頭〉……參(仮）ウイザードリイ ゲームボーイ版のGM集。アレンジ 1!曲、オリジナルメドレーを収録。C 円、テープおDO円。 ポリスター く 12月21曰〉……•スーパーリアル麻 雀•麻雀バ卜ルスクランブル4'SR麻 雀オリジナル•アニメ•ビデオ。SF っぽい内容で、パ一卜IVのキャラも出 演。拳(仮）プリンス•ォブ•ペルシャ 美しいクラフィックで話題を呼んだ、 
のCD化。オリジナルがほとんどだ。 (1月^日)……•(仮）メガドライブ■ べス卜"'メガドライブのサードパーテ ィの作品をオムニバス形式で収錄。 <8月25曰〉……•(仮）ィルミナ/ 8 X • naゆフェアリーテールとカクテ ル♦ソフ卜の美少女ゲームのカツプリ ング•アルバム。詳細未定。 

"スーパ一リアル麻 雀.バレンタイン'スペシャル』という CDを予定。6月には1"ドラゴン'ナイ 卜jのビデオも発売予定。 a間ジャパン <2月7曰〉……譬大魔王ZARK伝説 ：'JSUの新作アクションRPGのC □化。作曲はあの中村泰士氏。 東芝EMI 02月5曰〉……譬ヴアリスm'々曰本テ レネッ卜の『ヴアリスill』（PCェンジ ン•CD-ROM2)の攻略ビデオ。ァク シヨンシーンの攻略はもちろん、ァニ メシーンも声優さんの声をふくめて完 令収録。VHS53分力ラーステレオHi -Fほ500円。 —'91年2月ごろにタイ卜一の「SC I jと1"CHASE H.Q.Jのカップリン グ-アルバムを予定。さらに、曰〜3 月ごろに「ヴアリス11しのCD-Gを予 定している。CD-Gとは、CGデータ の入ったCDのこと。 曰本コロムビア (は月S1曰〉…鲁ドラゴンテール-ゥピ ッッ一のゲ一厶ボ一^r版アクションR PGのアルバム化。詳細未定。 キンクレコード 02月21曰〉……拿フアルコム•スぺシ ャル巳ox'gしこなみ，すぺしゃる• みゆ〜じつく千両箱ゆ両者とも、12cm フルC03枚+VS口1枚の計4枚組。 VSLDとは、約5分間の音と映像が楽 しめる、LDのシングル盤といえるも ので、口のコンパチプルプレ ィャ一専用。フアルコム〜のVSDに はJ.D.K.BANDのブロモーショ ン*ビデオを収錄。こなみ〜のVSD には、コナミのテレビCMを7本収録。 価格等の詳細は未定。 〈1月j日〉……暴フアルコ厶J.O.K. 已ANDレ:'J.D.K.のフル•ァレン ジ，アルバム。GMアレンジと、霧き 下ろし曲を収録予定。どんな曲が入る か楽レみc 

6M人 ダークシール 
GMは、最近いろんなジャンルの人 が参加することが多い。とくにアレン ジに関してはそういう傾向が強い。そ れだけGMの分野が新しく、しかも何 でもかんでも吸収してしまう不思議な ジャンルであるということの証なのだ。 そこで、このコーナーではGMのなか でも、キラリと光った存在にスポッ卜 をあてて、いろんなお話をラかがって みたいと思う。その第1回目は、デー 夕ィ一ス卜の1"ダークシールjのGMを 収めたCDを採りあげてみたい。 

レンジ曲が曰曲入 匿uppii 
ずれもが英語の歌詞がつき、女性のボ 一カル曲となっている。その歌詞を書 き、歌っているのが葛生千夏さん。き 生さんは、シャープの液晶ビジョンや 京セラのサムライのCMの曲を手がけ た人。姿には似合わない八スキーでパ ンチの効いた、それでいて知的な感じ のする歌声をもっている。英語の歌詞 には「疑り深くなつて沈黙することを 

寛えた心を捨て、言葉を発葛生千夏さんKIUCHIさん することを恐れるな」とい う意味がこめられている。 お話ししているとRPGの 勇者のような心の強い人だ な、という印象をうけた。 また、音楽を作った木内さ んはGMを新しいジャンルとして、世きたら、といラ。これからのGM界に 界に広がった曰本の音楽として何かで何が起きても不思議がない。 

て-,sai中Dシンガーソ'ダーク〜」の音斜旦当 ングライターで、^ElGMはタと曰本で同 アレンジ2曲の作詞 時に受け入れられる点 (英語）とポー力旦当，がおもしろいという， 

一\一 広市の田中Ifん.M歳のごiてす-#BAS — ci::lちあがらせるという二とはどういうことなのですか-ぼくには、よく iも行動もてきませんつ友だちに聞いてもみんな「知らない」というので r ^ t 4 1«aでいうと、MSXの1を入れる二とです、ふつ-源を入れると、匿にMSXのロゴが出て、「MSX BASIC,-」と5Sのかたまりがれますよね。そのとき、MSXはBASICか使え %*ssw 1*8になっているのです。いいかえるとBASICが^んる§にする、y 



■:い-二，よ'店^^カーサ（8Fメン八一ズサロン） そうご電器YES SAPPORO(5Fィベン卜ホ. 新宿NSビル（B1F中木一, 
lg月3曰(日|0：00-17：01 ]g月16日(日'| j10:30〜ョ ^月^日'日t10:00〜け:01 —テクノ名古屋特設会場（大同生命ビル5F) 
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ら上の。はれレ⑩作ナが ものも回もュ険ひnだ てッの今のミ冒ぜりの っタプ。象シ大もば-つ かコィね印な極のつま わるタばい-つ南もやし 

でわやこつのよほうし 
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^3 埼王県北足立郡のAs»^ くんのごIです。，く Iのゲ—ムでCTRLキIを押しながら立ちあげるけど、どうしてですか。ふM- Idf^izジ^Jされています。そのために、2つぶんのドライブかすためのソフトがメモリの|部SBに.Sしています。そ-oるとメモリの多いソフトでは、占fれた、^ V です。そのためにはCTRLキ—を押しながちあげると2つめのぶんに.SされたメモリIうことができるようになるのですU 
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■ランペルール 

FFB 

八ンドブック 
「提«8の決断jより早く、突然発売に なった光栄の1"ランペルール』。まだ、 「大航海時代jもロクに遊んでいないと いうのに、どんどんゲームが出る。そ のどんどんに合わせるょラにゾランべ ルール」の八ンドブックが発売になつ た。『ランペル一ルjとは、フランス語 で皇帝のこと。皇帝といえば、ナポレ オン。というわけで、プレイヤ一はナ ポレオンとなってたんなる遠征軍司令 官から、皇帝になるまでのサクセス， ス卜ーリ一を演じることになるわけだ。 本の内容のほラは、やはりゲームの ヒン卜やアドバイスを中心に、ゲーム をやるラえでの予備知識を満載したも のになつている。ゲームについては、 各シナリオについての詳細な記述、そ して登場する軍人たちの名鑑が収錄さ れている。もちろんデータつき。ナポ レオンを個人的に好きでもシミュレ一 シヨンゲームは初めて、という人には とてもゲームに入りやすい内容だ。 また、その逆にシミュレーションは 3度のメシより好ぎだけど、ナポレオ ンのことはちよつとわからない、とい ラ人には、ナポレオンのおいたちゃ、 

LEMPEBEUR 

■9-«Rと文化 
s月発売の10月号で募集した、文化 祭に夕一ポRを貸し出すという企画の 報告をしたいと思ラ。 今年でこの企画も3回目をむかえる のだが、年々送られてくる企画の内容 が充実してさて、まるで甲乙がつけら れない。ほんとうは応蓁してもらった ところ全部に貸し出しできたらよかつ たのだが、八ードの台数はかぎられて いたし、そのわりにはなぜか日程があ まりにもみんな同じ曰に集中していた ので、選考にとても困った。最終旳に 4校だけ残り、それぞれ貸し出しを行 つた。それにしてもターボRの発売が 遅れるなどして、十分にお答えでさな 

肖像画、歴史的背景などの項目がおお いに参考になるだろう。また、いまま でのシミュレーションのよラに領土を 広げるだけのものより、皇帝となって 帝王学を学び、女性からも愛される人 となる、という一風変った目的も興味 がもてる。 以上便利な内容がつまったこの本は、 光栄から1.860円(税込)で発売中。 

纖がブ□グラムを默た'：|附くに- 
かったこと、ごめんなさい。 それでは、東京都文京区立第一中学 校の文化祭の報告をしょう。企画書を 霣いて送ってきてくれたのは、歴史ク ラブの新井くん。彼によると、MSX で歴史のクイズをやるといラ。さて、 どんなものができるのかな、と期待し て当日中学校へうかがった。 内容は漢字巳AS ICを使ったかん たんなプログラムだったけど、途中で 止めてプログラムのなかをのぞけない ょラにしてあったり、細かいテクニッ クが使ってあった。やっぱりほかの展 示にくらべて八デなだけ、人気があつ たよラだ。どろもお疲れさまでした./ 

さ為応募しなさい〜お年玉編〜 
どうも、あけましておめでとうござ います。今年もMファンをよろしくお 願いします。 というわけで、今年の年明けのプレ ゼン卜はお年玉編として、編集部から ゲームソフ卜や数々のグッズを集め た福袋を用意した。気になる中身は、編 集部のなかをひっかぎまわして探しだ したもの。1本多くgつてきてしまつ たソフ卜や、間遑つて資つてきたもの、 あるいはソフ卜八ウスの人にプレゼン 卜にいただいたものなどなど。今回の 中身はすべてソフ卜だ。 'ンダムライブラリーの じつはこのライブラリ バーは稀少価値が高い。 ©はマニュアルがないけど、闩OM版 だし、もうどこへ行っても手に入らな Ueこれにかぎっては、ほしい人は目 

もちろんファ ソフ卜もある。 一の八'ックナンバー 

にいってお< けど、当たったあとで、 交換してほしいと編集部にいってこな いように。あくまでも福袋の、何が当 たるかわからない、が主旨なのだ。 そこで応募の方法だが、まず右欄外 の揭示板をよく読んでほしい。®のほ しいものについては何が当たるかわか らないけどゾブライは持っているから それ以外で」ぐらいは考慮しようと思 うのでいちおう書いてほしい。©以降 は指示どおりでかまわない。 ところで何人に当たるのかといろと、 ライブラリ一の®〜@までで約150本。 それ以外にも写真のょラにゲームちた くさんある。で、今回は合計でちょラ ど1[)0名にプレゼン卜しようと思う。あ とのはどうするかって7それはそれ、 また4周年というのが待っているわけ。 それに5月号で印号になるというめで 

i 「真実」をぜひ知ってい; 
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FFS 

J •悪いことはいいませんから毎月毎月あたるかあたるかとワクワク発売日を待っているようすです。5、 6か月不発カ^いているので、そろそろと期 |待しています。；^^の希望は、もSfW»店インターメディアにmする二とだそうてす。ヨロシク/(岡山*，由^！)':お父さまでしょう力、、お母さまで. >か。^[1]も统念でしたということで、わたしの3衞と偏見でテレカを送らせていただきますから、その将来の希望は.やめたほうがいいかと。（バ） 

[]]»-□□ 
東京都港区新fit4-10-7 

ffi間書店インターメディア MSX'FAN編集部 読者アンケー卜係行 

どラしたんだ菅原/なにをフツー 

亮（iSfe)の弟（3歲)•: 3歲児に 
:ところで公舌に手力< とどく ！!であるが、養を図形（？）てま -ばらしく、総ろしいものがあ Uまどの二とはない 
靄いている。よし、次は5枚 送りなさい。5枚ともおもし ら5枚テレカをさしあげよう か。死ぬほどおもしろいこと 。「先立つ不幸をおしるこくだ )\そんなんではダメだ。 >それがどうした高島屋 まるか藤井大丸in京都。 (京都•山田哲也） 【がィキなはからいですねえ。 ひとつ披露させていただこラ。 ：もうアジだれもいないゥニ。 ：さんは走っているときに指が ：ることがある。マスォのむか ,ていた人は、なんと花沢さん ；声だった。（奈良•田中俊幸） ：んとおなじ声だったそうだが、 さしくリーインカ一ネイショ tではないか。 テレ力がもらえないからって ：はじめたな。あげたくなって 5はないか。でも今月はあざや Eの手口にひっかかつてしまつ rこwc不山敦に、やっぱりあげない。 
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PARTI第4回MSXfANフ口クラaiDテスト 

まず、いちばん最初に今回協 力してくれた20人の読者審査員 の方々にお礼をいいたい。どの 審査員もこちらが予想した以上 の熱心さで1本1本のプログラ 厶を評価してくれた。気に入つ た作品にも気に入らなかった作 品にも、評価点はもちろん、1 つ1つていねいなコメン卜ゃ提 言が書いてあり、その心のこも つた鋭い指摘に感心した。 編集部側は、ファンダム班全 員と編集長、およびFM音楽 館+CGコンテス卜+ゲーム十 字軍のデスクである編集部Fこ と福成に参加してもらった。 さて、いきなりだが、Mファ ン大3Sは、読者審査員20人と編 
:部7人の評価点（10D点満点） 

の合計が2286点で卜ップだつた 高橋吾郎「惑星歩兵戦」。 読者審査員のコメン卜をちよ つと紹介すると、 「(すごろくはそれほどでもない が）しかしグラフィックはすご い。このおかげで】0万倍くらい おちしろくなつたのではない か」(前田) r最高に素晴らしい/玉の動 きがいいなあ。ほかのプログラ 厶をよせつけない」（酒出） 「とてつもないスピードでコマ は動くし、ィベン卜も連続で止 まるとこれまたすごいスピード なのでとても楽しい」（竹本） 「速い/速い./   MSX2で こんなに速い/」（中谷） と、そのスピードを絶賛する声 

Oilじられないほどのスムーズな勖き力せけた步"fi«tj が多かった。ただのボールでも、れてしまう。 
3D表示がこれだけのスピード しかし、それにしても、無冠 で動くともうそれだけで圧倒さの帝王•米屋のチヤチヤチヤこ 



と前田晃宏である。彼は、第1 回のプログラムコンテス卜で、 rPURE STAFbという大傑 作を投稿しながら、しめ切りに おくれたためになんの賞ちちら えず、その後ち大さな貸に縁が なかった。 今回も、わずかな差で『惑星歩 兵戦jに破れてしまつた。結果論 だが、これは「回転が速すぎてな にがなんだかわからなかった」 
(井坂）という声に見られるよう 

に、ゲームがむずかしすぎたか らなのかもしれない。じつさし\ わたし（山科）自身も、そのため につい90点にしてしまった。わ りいわりし、。 しかし、この作品は満点の獲 得数がもっとち多く、 「やはり米 チヤは天才だ/」（市川）という 声が圧倒的に多かつたことも事 実なのだ。米チヤは天才すぎる のである。 まあ、そこでだ。読者大賞は、 

もっとも読者に人気のあった作 品に対して、といろ規定で、『惑 星~」のほラがたしかに4点上 回ってはいるが、読者の満点を 
4つち取ったという点を考えあ わせて、読者大賞は『激走〜』に 決定したい。 さて、「ちえ熱あっちやん賞」 は、ノミネー卜作品の作者のう ち最年少で、かつ、1画面タイ 
プ、さらに、ちえ熱男のファン ダム川尻が1画面タイプ中の最 

高点の評価を与えた将積健士 
(中2)『G「een Slime』。「激 走レーシンクよりおもしろ い/」（中谷)、「ぼくはこんなの が好きだ」（長尾）などのコメン 卜が印象に残った。全般にやは りスライムの動きが受けたょラ 
だ。 已AS I Cピクニック賞は、 
BASICピクニック担当者で ある山科が個人的に好さな小曽 根正男1"LEGENDJO 

川の流れのように 
3もくならベ名人戦 

ここなら吸ってもいいですね7 

PUSH PICK 

LAST LONG 
ぴろぴ〜ろ 

ICE CREAM SHOP 3 
激走LABYRINTH 
丁HE EARTH 

i』は、中谷審査員の所有機(A1F)で動作しなかったため採点不能でした。『ゲームの真髄』のみ、！ 
g員のみの場合19分の20倍、読者+編集部の場合26分の27倍して小数点以下を四捨五入しました。 
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しかし、これにもちやんとし た理由がある。この作品は、総 合評価点で5位だが、1~4位 はなんらかの形でマシン語を使 つているのに比べ、この作品だ けは純粋なオール已AS I Cで、 多重スクロールまでやってのけ ているのだ。 最後のEDファンダム賞は、 必要なことすらしゃベらないと いわれている寡黙の男•ファン ダム川井田を「ウギャッ」（やら 

れたときの声）と叫ばせた唯一 のゲーム、尾花健一『ゲームの真 髄』。新しいゲームの可能性を開 いたことに対しても賞賛を送り たい。 するつてえと、3位の得点を 得な.がらなんにももらえない rTHE EARTHjの作者リ ーチ一発Romiがかわいそラ だといラ声ちある。しかたがな し\テレカをあげよう。 それでは、さらばだ。 
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75 91 75 BD 75 6_ 1226 1680 
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B5 12. B0 75 49 60 95 52 65 1315 1781 
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第4回MSXfANプログラムコンテスト結果 

Mファン大買賞金叩万円 

『惑星歩兵戦』 
埼玉県•高3高橋吾郎 
読者大賞賞金10万円 

『激走LABYRINTH』 
兵庫県'高2前田晃宏(米屋のチヤチヤチヤ） 
ち元熱あOちゃん賞賞金5万円  グリーン スライム 
『Gr6sn Slime』 
兵庫県'中2将橫健士(SHAMPOO) 
BASICピクニック賞賞金5万円 レジエンド 

『LEGEND』 
栃木県'高3小曽根正男（OZ〇） 
EDファン夕ム賞賞金5万円 

『ゲームの真髓』 
富山県•高専2年尾花建一 

ョー 



わたしたちは、パズルのェデ イツ卜面を募集するということ のおそろしさを深く考えずに、 軽い気持ちでやってしまった。 賞品を、いまのMSXユーザ 一ならだれでもがほしがるはず の夕一ボRにしたのも、あるい はまずかったかもしれない。 最初はそれほどでもなく、ポ チポチとぃラ感じで投稿がやつ てきた。まあ、このくらいなら しめ切りすぎてから整理をはじ めようと、猫が捨てられるくら いのダンボール箱に八ガキゃ封 

筒を入れていった。 それがしめ切り近くになって ドカドカドカツと増えてきた。 いきなり宅急便が届いて驚かさ れたこともある。 しめ切りがやっと過ぎて、集 計をはじめてまいつてしまった。 応募者総数は、113人。1面だ け送ってきた人もいれば、5面 
<らいいっぺんに送ってきた人 もいて総ステージ数はお1面。 そのほとんどが手書さの応募 だった。つまり、入力しなくて はいけないわけで、そこを計算 

に入れていなかったわたしは、 はっさりいってァホだった。 そのうえ、ウギャッ川井田が 人間とも思えないスピードでバ シバシ入力をはじめたはいいも のの、原因不明の卜ラブルでせ つかく数1D面入力したディスク がクラッシュしたり、パンツが 空を飛んだり、カツ丼が宙を舞 
そラいろわけで、まだ、入力 作業のとちゆラなんです。 それに、てきとうにピックァ ップした以下の投稿ステージを 

撮影しながらプレイちしてみた のだが、一晩やったのに、1面 も解けなかった(答えはもちろ んついているのだが、見ないで やらないと審査にならない)。2 月号の発表までに全員総出でぜ んぷ解けるだろうか。ふるふる ふる（最悪の事態を想像してし まい、それを否定している）。 

難面*奇0*美面が 



P立体三目ならベo…… 'さでATTACKO- 
IJPPALMANO-- 
PSABOTENO- 

PSOLID JUMPO-- 

960字は、400字詰め原稿用紙にして2枚半弱。小学校の作文の 
宿題だってもう少し多い。そのたった960字（しかもほとんどが 
英数字)を打ちこむとMSXのなかにさまざまなゲーム世界が 
現れる。最近、1画面タイプのレベルは高くなる一方だ。 

三目ならベを3段重ねたら3倍おもしろいか7 

主体三目ならベ、 
CS32/2+VRAM64K BY ARIAKIRA-SOFT | 

9'、 J 

IPUIG-PUZZe 49 68 
1»DUT-VADER© 50 64 參ファンダムスクラム=残念賞発表+季間奨励賞発表 
+1行プログラム特集+ファンダム募集要項 52 參ちえ熱あっちやん  •スーパービギナーズ(超初心者)講座… 
•AVフォーラム… 
*LPiはプログラム、0~©は画面数 

 、 ' マのSき:^r驗、) 

三目ならベを3段積み重ねて 
3次元式に遊ふ'対戦専用ゲーム だ。しかも、投稿時の手紙には、 制作3曰間 と大書してある。そこまでして 
3にちなんだこのゲーム、しか も、偶然知ったのだが、作者に は3歳の弟がいる。作者自身は 

13歲で、これは1桁ずつをバラ バラにしてかけると1 なわち3である。プログラムの 行数を数えてみると24行で、こ れは3x2x2x2、つまり3 
に2を3回かける。eは1個だ から2+1で3……どラして足 すんだ7 盤面は3x3の形に軸が立つ ているといラ感じ。数字キーで 
gつの軸から1つを選んでリ夕 ーンキーを押すとコマが置かれ る。おなじ軸にコマを置くと 次々に積み重なつていさ、1つ の軸にはコマを3個まで置くこ とができるので3x3x3の 『立体三目ならベjになるわけだ。 

5にコマを置いていって、 縦横あるいは垂直方向に、自分 
のコマが3つならべぱ勝ち。勝 負がつくと、「5回の已EEP音 でNu〜式リプレイ」（作者の遊 び方解説原文)。Nu〜式リプレ ィとは、ほうっておけばしばら 
くして自動的にリプレイになる ことを指す。勝負がつかずに27 マスぜん^埋まってしまうと自 動的に再勝負。 ふつろの三目ならベと決定的 にちがラのは、斜めの3目がな いこと。そラいえば、画面に現 れる盤面にも斜めの線がない。 五目ならベでも、完全な先手 

各プログラムの左上についているテレビフレームのなかの数字は、そのプログラム<7>ftさを表しています。た して計算し、端数は切り上げています。打ちこむプログラムを決めるときのにして〈ださい。 

の必勝法があるために禁じ手が 設けられているが、この立体三 目ならべにも、特殊な禁じ手が ある（ただし、先手にも後手にも 効力がある)。連続した手番では 自分のコマを同一の軸に重ねら れない、といラルールだ。たと えば、黒が5に打って、白が5 以外のどこかにコマを打った場 合、黒はすぐには5に打てない。 
1手おかなくてはならないのだ 
(ただし、白も5に打った場合は リターンキーだけを押せば黒も 
5に打てる)。 テンキーのある機種の人はテ ンキーで遊ふ'とやりやすい。 

=40字X 24行と 



4つのリアル機能がついた最新1画面バレー./ 
アタック 

おでATTACK 
CS3CSi2/2+RAIV18K 

si人制バレーボール。 
15点制、サーブ権式、ジュース ありのほか各種リアル機能装備。 リアル機能①ジャンプがある。 

,KI画面タイプでのみ可能 とされていたジャンプ機能搭載。 リアル機能@>アタックできる。 ジャンプ中に空中のボールに触 ることにより、敵陣ヘアタツ 

クボールを打ちこむことが可能。 リアル機能'3' 3段階アタック。 触れただけなら中くらい、上キ 一でもっと遠くへ、下キーでも つと近くへと遠近操作自由自在。 
リアル機能® 3方向レシーブ。 ボールを受けるときの位置に応 じて3方向へ打ちわけ可能。と くに中央で受けると絶好のドス。 

パックマン+ 口一ルマン=パールマン、だって 
パールマン 

8K BY It's a Soft 

「私はパックマン。あれからu 年。私は迷路でひたすらエサを ベまくった。ときには立体に つたりしたこともあった。し し、エサの昧も今では新鮮味 がなくなり、迷路も知りつくし てしまったので南の島にバカン スにやってきた。とちゅうで現 地人のロールマン（彼はいつち 

回転している）に会い、道案内し てもらうことになつた。さて、 南の島についた。口一ルマンの あとについていくと、そこには 赤茶色の食べ物があった。すつ ばかった。どこから来たのか、 モンス夕一がいた」（作者のオリ ジナルス卜ーリ一より） 丸く黄色いキャラクタはかつ 

てに一方の方向へ進んでいるが、I スペースキーを押すとバッテン| 
(こいつが口一ルマンだそうだ）| が現れ、黄色いキャラクタのま| わりをぐるぐるまわりだす。（； なすと、そのときにバッテンのoキ一をはなすとそのwoへ飛crmす 
あった方向にふたたび進みはじ       海に落ちるか、パックマンか めるのだ。こうして食べ物をた口一ルマンがモンスターに触れ くさん食べるのが目的。 るかするとゲームオーバー 
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くさりがまを頼りに上へ上への妖城登りゲーム 
ようじょラでん 

妖城沄 
CS3 CE32/2+RAM8K    BY SILVER SNAIL 

1画面 ,リス卜は58ベ' 

緑色の主人公の名前は海老丸 といい、職業は忍者である。 
i面全体にちらほらと表示さ れている床は「妖城」といラ名の 城の床。この城はかってNAG 

-Pの『8192階建ての塔』に出 てきた塔と似たような構造をし ていて、上へ登っていくと画面 がスクロールして上のほうの床 

が出てくる。下の階にちどろラ としても、そのとき見えている 範囲内でしかもどれず、画面の 下端よりも下に行こうとすると ゲームオーバーになる。 海老丸の目的は、この妖城を 高く高く登ることである。登つ てどこにいくのかは知られてい ない。天守閣で宮沢りえふラの 

お姫さまが寝そべって待ってい るとか、1億2千万両の小判が ラずたかく樓まれているとか、 
スーパーマンのDNAが冷蔵庫 に保管されているとか、好みと 適性に応じてかってに決めよう。 海老丸はくさりがまを投げあ げ、床にひっかけて登っていく。 あるていど登っていくと、次々 に上の階が現れてくる。どこま で登ると城の最上階になるのか も知られていない。たぶん生き ているうちに妖城の最上階を見 ることはないだろラ。 妖城らしく赤い妖怪が海老丸 をジャマする。妖怪に触れただ けでは物語は終わらないが、 少々はじき飛ばされるのでさつ かりすると床の下、つまり奈落 の底へ落ちてしま5かもしれな し、。とくにくさりがまをたぐり よせているときがあ'3;ないので ；王意しよつ。 

空中で移動し、ギリギリのと ころでくさりがまを投げるタイ ミンクを身につけたい。 
右の世界をめざしてコゥモリを倒しながら進む 

サボテン 

fABOTEN 
C3C232/2+RAM8K日丫 SILVER SNAIL 

-世界はゆっくりと右へ進ん でいる。サボテンもまたゆつく りとジャンプしながら右のほう へ進んでいく。向こラからコゥ モリが，匹ずつやってくる。 このコゥモリをやっつけると 得点になるのですが、そこで問 題です。サボテンはどラやって コゥモリをやっつけたでしよう。 

ライフルで打ち落とす7い やいやサボテンにはライフルが 使えません。竹竿でたたさおと す7おしい、でもちがいます。 
——サボテンはゆっくりとコゥ モリに近づいていく。コゥモリ の下から突さ上げるように体当 たり。コゥモリはパッと消える。 正解は、3番の「卜ゲを利用す 

る」でした。上からあたってしま 
うこともあるんですが、この場 合、サボテンは死にます。ジャ ンプする床をふみはずして床下 に落ちても死にます。 一定の長さを進むと面クリア で、全g面あります。でも、意 外にむずかしくて、わたしなん かまだ3面までしか行ったこと がないんです。 
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ゴマの試合をするフィ一ルドの こと）の上を周回するべーゴマ。 作者のN u〜さん自身「こんな 
にラまく動くとは思いませんで した」と語る傑作。ただし、現バ 一ジョンはジョイスティック2 本が必要。1本しかない人は、 行4の先頭を「S = ST I CK 

gすればカーソルキ 一とポー卜1のジョイステイツ クで遊べるよろになる。 ペーゴマを'3'〈つけあって相手 を盆の外に押し出すと、相手は 左右端にあるス卜ックから1つ 新しいのを取り出してふたたび 向かってくる。次々に落とし、 相手を残り0にするのが目的。 

スぺ一スキーでいつでもゲー 厶はもとにもどる。また、相手 がいなくてもデモ的に動いてい るもラ1つのペーゴマを相手に 感覚をつかむこともできる。は やい話が1人でもけつこう遊べ るようになっている、という不 ゲームなのだ。 
タイミングが命の力夕カタ式100 メ一卜ル競走 

競走 
CS3ES32/2+RAM8K BY HASEMAKO 
^2コ-ス綮3コース 第4Q-ス 

きW^ra-スmラュナー^^さ〕| 
SRACE 

3人まで参加でさる100 メー 卜ル競走のシミュレ一シヨンゲ ー厶。反射神経や運動能力より もリズム感が生きるゲームだ。 コースは第1(最上段)から第 
4までの4つあって、第1コー スはつねにコンピュータが走る。 コンピュータはだいたいH秒台 をコンスタン卜に出し、どラぃ ラわけか短距離走なのにラス卜 スパー卜をかけてくる。 人間は第2から第4のどれか 

0^りス卜は61ページ 
で走る。1人しかいなければ好 きなコース(操作するキーがそ れぞれ決まっている）を自由に 選べる。その場合、担当者のい ないコースのランナ一はスタ一 卜でじっとしていて、最後まで 無視しておけばいい。 
さて、走り方が問題だ。この 手のゲームだとケィレン打ちや ッメこすり打ちをしたがる人が いるが、このゲームでは通用し ない。連打には変わりないが速 すぎる連打は逆にランナーの動 キ^ I卜めTしまo 



よくきいた慣性が生むダイナ5ックな運動感: 
ジャンプ 

0^-りス卜は62ページ 

ステージ2ステージ3ステージ4 

CS32/2+VRAM64K BY YOSHIX 

(J人公き右職、卜、[T 
 ひPAC'一~ 

；)ちょっとしたデ:e(寸きタイト 
ひさびさに楽しめるァクショ ンゲーム。楽しさの感覚は、ス 一マリ、またはスーマリ2に近 ：思ラ。ただし、画面のスク ロールはない。ところで、スー マリってなんだったつけ、とい う人はス一とマリではじまるこ とばを無限に組み合わせていれ ぱそのうち思いあたるものに出 会ラだろラ。たとえば、スーツ 
Jン、ス一ジ一マリアンヌ、 ープマリネ……とか。最後な んかけっこう近い。 ：のゲームの夕ィ卜ルを見て 年季の入つたファンダム読者な つ思い出すだろう。名作1"SOLI 〕GOLF』と『mini SOLID 

GOLFjを。 どちらも作者は丫OSHI X で、ようするに続編なのだ。 ゲームの基本的目的は、慣性 と戦いながらニコニコ（主人公） を操作し、ゴールの旗にたどり つくとステージクリア。ぜんぶ で10ステージある。 とちゅラ、ちょっとしたアイ テムが登場する。乗るだけで八 ィジャンプする「ジャンプ台」、 ジャンプ力がアップする「すう ばあシューズ」、触ると大きな音 とともにいきなり海面にたたき つけられる「爆弾」。そうそう、 下は落ちると死ぬ地獄の海にな つているのだ。 資性もきつい。ラつかりして いるとちょっと動いただけでズ ルズルと床をすべつてしまい、 地獄の海に落ちてしまうのだ。 それにジャンプしているあいだ はスピードの調節など、いっさ いできないから、床についてい るあいだに慣性を考えたスピ一 

ステージ5 ステージ6 ステージ7 

ヌ；ーソii] ステージ8 ステージ9 

ジャンプ台すうばあシューズ爆弾 

o上にちょんと乗っただけでビョ 〜ンと大ジャンプさせられる oジャンプ力が大きくアップ。 テージ6て喊力を見せてくれミ 
O触れただけで ス»So i«にた たきつけられる 

ドの調整をしなくてはいけない。とゲームオーバー。コンティニ この慣性との戦いが、このゲーユーしたいときはカーソルキー ムの楽しみの大部分をしめていの下を押しながらスペースキー るのではないかと思う。 を押すことを忘れないょラに。 ニコニコは最初10人いて海に10ステージクリアするとちょ 落ちるたびに減り、いなくなるつとデモがある。 
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同一システムのRPGを5つのマップで楽しむ 

さぺるおiTiしべ5 

C^3 CS32/2+RAM32K   BY TEIJIRO 

1〜5のマップ(数字が大さ いほどやさしし"を選ぶとマツ プ作成のあいだちょっと待たさ れてゲーム開始。カーソルキー 
を操作してA〜Zの26段階の強 さを持つ敵(形も「八」〜「Z」）と 当たりで戦い、レベルアップ しながら「しベら」と呼ばれる敵 のボス（形は「半」）と出会い、倒 すことが目的だ。ESCキーを 押すか、L I FEが[]になると ゲームオーバー。ゲームのキヤ 
ラクタが世界の破滅を嘆いて終 わる、という仕組み。体力回復 やアイテム販売のショップ(緑 色のドア）、道をふさいでいる門 
(黄色のドア）がある。 

Sんだ感じでいえばこれはR 
PGの条件を集めてコンパク卜 に作り上げているという印象だ。 その条件をならベてみると……。 その1。マップ（あるていどの 広さを持った世界)。マップとい う概念が必要ないほど狭い世界 ではRPGといラゲームは成立 しないだろう。 その2。主人公が成長する。 ふつう「RPG要素jというとこ のことを指していることが多い ょラだ。主人公が経験を積むご とに成長し、お金ちゥ八ゥ八た まるから、感情移入でさる。主 人公とともに喜び、ともに戦う からこそ、死ぬときもいっしょ なのだ。 その3。強さのちがう敵。あ 

9さへ、、 
PUSI 

&おふ、、しへ"らQ 1 
1  i-5  KEY 1 

ff^k     0タイトル画面で1〜5のマップ vyを選んでしばらく^ 

ス卜は65ベ一ジ|" 

Oなんとなくステージ2を選んだ。どのステ一 ジもスト一リ一とメッセ一ジはおなじ 
とになるほど強い敵が出てくる といラふラでないと主人公が成 長する意味が薄くなる。 その4。謎。最初のうちにな にかわからないことがあって、 いろいろやっているラちに偶然 謎が解明される。わからないこ とがわかる、ということのラれ しさは文化•言語•人種を超え た世界共通の快感だ。 その5。アイテム。謎をとつ ぜん解明するアイテムや理屈抜 きに強い武器など。この、理屈 抜きに、というのがポイン卜だ と思う。実際の人生にも理にか なった展開などほとんどなく 、 人によってはそれに悩まされる。 その6。ボス。RPGが人生 のシミュレーションだとすると、 このボスは人生の目的のシンポ ルなのだろラ。 
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簡易CGツール付さジグソ一ふろタイルパズル 
ンソ i\ベ  

JIGPUZZ 
C332/2+VRAM64K已丫つばめ20ろう 

D-に  

要マウスの簡易CGツール付 き。マウスがないとちよつと困 るが、プログラムをてさとラに いじって、力一ソルでドッ卜を 置いていくように変更すればな んとか遊べるだろラ。 用のCGツールがあれば、 それを使って絵をかいて、そい つをコピーしたりすればいいと 思ろ。そのやり方は説明するス ペースがないので、プログラム 解説とマニュアルを見て努力し てみよう。 ところで、マウスを持ってい る人だけを相手にして解説に移 。このプログラムの簡易C 
Gツールは、ほんとラに簡易で、 マウスの右クリックを1回押す たびに色がくるくる変わり、左 ックで色を置く。線の太さ は10種類あるけれど、線で表現 しょラとすると、下の編集部例 のよラにどんどん失敗していく だろう。基本はドッ卜を1つ1 

つ置いていくのだと開きなおつ たほうが、いい絵ができやすい 
RUNするとロードするかど うかをきいてくるので、最初は 

N。すると、絵の作成モードに 入り、このツールを使って左上 の白い部分に元絵をかいていく ことになる。絵が完成したらリ ターンキーを押すとセーブする かどうかをきいてくるので、デ イスクが書さこめる状態でセッ 卜されていることを確認してか ら、丫キ一、そしてファイル名 入力を行う。このツールでは、 ディスクの入れ忘れなどの不備 があるとせっかくかいた絵がパ 〜になるので注意。また、ファ ィル名も已Sキーなどの修正キ 一が使えないので注意。ラつか りファイル名にスペースなどを 入れてしまったら、それもエラ 一の原因になるのだ。ああ怖い。 で、そラいう関門をクリアし 
鼸集部制作失敗例 

たらコンピュータがかってにピ ースに分け、バラバラにしてく れる。今度はカーソルキーで右 のピース置き場から左下にピー スを移動させて正しい場所にあ てはめていく。というより正し し、ピース以外は置けなくなつて いるので、まちがった場所にセ 
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伝説のゲームを逆転の発想でアレンジした奇作I 
ァゥ卜 ベーダー 

OUT-VADER 
CE3CS32/2+RAM16K 

《'ジョてス〒や'/ nで'もmぺ'ま^ 。 
1D数年まえに大流行して、パを背後から撃つなんて、われな チンコ産業をおびえ'させたスぺがら卑怯だと思いつつ、ビック ースインベーダーのパロディ。リミサイルの視覚的聴覚的魅力 インをァゥ卜にかえて、ァゥに負けてしまう。 卜•ベータ一。逃げていくべ一 ベーダーたちは画面の下から 

ターを擊ち落とすゲームだ。砲台（「おデコ」といラ名前まで ても逃げている相手ついている）のわさをすりぬけ 

5上に逃げていく ら発射されるビックリミサイル 
(別名モロ卜モミサイル）は、ス ペースキーを押しているあいだ ずっと上まで飛んでいさ、はな した時点で爆発する。爆発する ときは、そのまわり7X7マス の範囲をふ'つとばすという迫力。 ちょラど花火のようにパーツと 広がる光景がなかなかいい。と ちゆラでベータ一にあたっても 
そこでは爆発しない。 ベータ一1匹ごとに得点は1 点。その状態で、えんえんと得 

点を重ねていく。ベータ一に逃 げられるか、下から昇ってくる ベータ一と接触するか、自分が 撃った爆弾の爆風にあたるかす るとゲームオーバー。 

AVフォーラム 
墊長のGOも全国の片隅で発'ふ!^:校のロッ力. 売されようかとぃラ今日このご- ろ、イラク問題も平和貢献策も 政治改革もソ連のペレス卜ロイ 力病もヨーロッパの大統合目前 の興奮ものみこんで、ここに大 きな変革を予告しょラ。ついに 

A'Vフォーラムのオールカラー 化が2月号から実現することに なった。いや、めでたい。 これで「V」（ビジュアル)の部 分がますます強くなつてしまい そラだけどJA」（オーディオ= サウンド）だけの投稿も積極的 に採用するのでよろしく。 これまで2色ページではでき なかった企画もいろいろやって みたいと胸おどる関係者一同で すが、ついでにコーナータイ卜 ルも変えてみてはどうだっしや ろかという声もあります。いい のがあったら教えてください。 
mt0mmm0tmmm龜i wlHl yn M m i 

あ〜今月もちよつと間借りしての^落ちミ 
総天然色ですが、ついに来月から 
バーンと決めましたですよ。 
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3^ ©1987已ERESF〇RD， VISION THERAPY INCORPORATED ★ァメリカ梘カ回復協会編 

>SUや薬は使いません。視力l"l復の^論を築い 
たべイツ式訓練法によりあなたの眼は救えます.グ 

強度の近視でも、あきらめるな/遠視、乱視も 
訓練しだいで、視野はァザャ力.ゲ 

ラクラク安心トレーニング。わずらわI しいメガネ'コンタクトはサョーナラ/ I 



スク5^ 

今月からこのコーナーの名前 は、「ファンダ厶パーラ一」改め、 「ファンダムスクラム」という名 前になりました。 ファンダムスクラムは、いま まで以上に、読者とファンダム または、読者と読者のコミュニケ 
—シヨンの場にしていきたいと 思っています。 

'ついこのあいだまで、編集部 ではクーラ一が動いていた（こ の原稿を書いている現在も動い ている）というのに、もう1月号 になってしまった。 担当には子供はいないが、小 さな従兄弟やら甥やらがラじゃ うじやいるので、お年玉のこと を考えるとあたまが痛くなる。 おっとそのまえに年賀状なん てのも控えていた。 とてもじやないが、忙しくて 書けそうもないので、この場を 借りて「あけましておめでとう。 今年もよろしく」。 

じつは担当は英語に弱い。だから新しいコーナー名の 意味がわからない。このままではタイ卜ルの意味もわ からない担当になってしまう。だれか教えてくれえ/ 
固選考会報告 今月も担当は選考会をさぼつ た、じゃなくて、遅刻したので 前回同様に詳しい状況はわから ないが、今月は1画面やN画面 が好調だったょラだ。 

1画面やN画面のプログラム 評価のときに、「おお、こりやお もしろい」と思った作品がいく つかあつたが、それらはほとん ど採用されていた。 採用された全11作品のリス卜 の長さを計算しても、26画面ほ どにしかならないくらい、短く ておもしろい作品がそろった。 長いFPの作品を1つ打ちこ むつもりで、いっきに全部打ち こんでしまおラ。 また選考会には、OTPM. 
COこと東鄉生志くんの「ネィ ティガの悪魔」ちありましたが、 
RPGなので、採用の可否は鈴 木ファジー伸一によるテス卜プ レイの結果次第とぃラことにな 

今月の残念賞 
1画面：さよなら 

賊*财1^~(，3歳） <rmsx0プログラムを 走らせると、深夜にテ レビをつけて、の 終わったチャンネルに あわせると見られる画 面か'出る。®S5はとて も良く再現て'きている 力、'、いったん走らせる jとリセットするしかな くなるというのは^ やめてほしい:， 

今月の残念賞は、担当が選考 会に遅刻したため選べないので、 デスクにいくつか推薦してもら つた作品の1つで、「AVフォ一 ラムで採用しょラかなあ」と迷 わせた作品だ。 ところで、『かに道楽jのェデ イツ卜ステージコンテス卜の発 

表は今月の予定だったが、あま りの投稿数の多さに、いまだに 整理やデータの打ちこみ作業が 終わらず、審査の段階までいつ ていないので、今月は中間報告 にとどまっている。 担当も打ちこんでみたが、い つこラに投稿の山が減らないの は、気のせいだろうか。 

第12回季間奨励寅発表 受賞作『けんだま』鹿児島霊太鬧宏 
第12回季間奨励赏には 12月号に掲載された、Otan-Soft こと太田則宏くんの作品1"けんだ ま.,か'選ばれた。 はじめてこ<7M乍品で遊んでみた とき、操fra法を知らなかったこ Iあって、どうやればいいのか わからずィライラしてしまつたが、 たまたま1回皿に乗せられたと 

きの感覚にはくるものか'あった。 打ち二んで辛抱強く遊んでみた 人ならわかるだろうか'、けんだま の!K覚を見事に«i見している作品 といえるだろう。 SfKK覚のいい作品はあまりな いので、貴重な作品といえる。 太田くんには奨励金として3 万円をさしあげる。 

今回は年末進行の都合であまり時間がなかったので、電話でのかんたんな 取Wによるコメン卜を掲載しょう一rいきなりだったので何も思いつかな いけれど、季闔奨励寅をg寅できてとてもうれしい。rわなげ一むJを見たと き、こラいうほのぼのとした感じのゲームを作ってみたいと思ってrけんだ まjを作りました。編集部の人に好評だった操作性の部分は、かなりの時間を かけて作ったので、評価されてうれしいです」 



1行ラムコーナー 

JUMPBALL2 星茂 
星くんの1"JUMP巳ALL2」は、 以前に揭載された作品と感覚的には ほとんど変わらないものだが、面白 いので採用した。 ゲームをはじめるまえに、このゲ ームのルールを竟えておこラ。 落ちてくるポールとパーが、おな じ色だとボールがはじかれて色が変 わり、遠う色だとゲームオーバーに なってしまう。 ボールの落ちてくるスピードはだ つまり、ポールもパーち磁石だとんだん速くなつてくるので、ボール 思えばいい。 とバーがぶっかったtきに鳴る効果 バーはスペースキーを柙している音をたよりに、タイミングよくスぺ あいだ赤くなり、放すと脅になる。一スキーを押そう。 

回 八ンティング 富田勲 
なぜこのゲームがr八ンティングj なのか担当にはよくわからなかった が、作者のS田くんによると、""この ゲームは、八ンターの不平等さを考 えて作りました」とある。 まあ、作品名のことはさておき、 このゲームは負けずぎらいの人と遊 '3;とおもしろい2人対戦のゲームで. 1Pはスペースキーで自慷を操作し て走行距離を稼ぎ、残りのひとりが 2Pは1Pが走りにくいように考 ジョイスティックで道を操作して妨えて遏を操作しょう。 害するというものだ。 お互いに交代しながら何回か遊ん 1Pはひたすら壁(W)をよけつつで、それぞれの出したスコアで決霸 耐えることに専念しょう。 をつけるのだ。 

1行 

1SCREEN! :COI_DR2，0，0:WIDTH32:K:EYOFF:M=1： N=l:FORI=0TO1:P=P+N/M:L0CATE7,11:PRINTw3t = r,P*4:M = M + 2:N = -N: 1 = 0: NEXT 

1SCREEN!»0:KEYOFF:COLOR15»1，1:WIDTH32:S PRITE$(0)=w<"~<":X=10:A=80:FORI=0TO1:B=B +1:I = 0:LOCATEX:PRINT"WWWWSPC(7)WWWW'' :S = S TICK(0):X=X-(S=3ANDX<18)+(S=7ANDX>0):T=S TRIG(0):A=A+(T=-1)-（T=0):PUTSPRITE0.(A*8 ,0)，3:IFVPEEK(&H1800+A)=87THENI=0:PRINT" S"；BELSENEXT 

円周率 中西英;2 
今回は先月できなかった1行 プログラム特集をやってみた。 1番に控えしは1'円周率Jlo 先月のBAS I Cピクニックや、 フアンダムにもfSffiか'あった円周 率;rを計算するものた'。 rアーチェリー.』は同心円の摞 的に矢をあてて、総合得点を競う ゲームだ。 CATCHMANjは画面の上か ら降ってくる「/」を、制限時間内 にいくつ集める二とができるかと いうゲーム。 

1 JUMPBALL2.Iは以前採用 した、|: JUMPBAしし』とに はほとんわっていないァクシ ョンゲームた'が、キ旦当のお薦めの 1本だ. 'ハンティング』は2人対戦の 忍耐ゲ一ム（？）で、ひとりが自機 を操作して走行satを稼ぎ、残り のひとりか'道を操作して妨害する というものた'。 ど品も一見(TXi値があるの で、短い1行プログラムだから、 いますぐ打ちこむべし。 

中西くんの送ってくれた作品1■円 周率jは、たった1M文字ていどのプ ログラムで、円周率;rの値を計算す るものだ。 先月のBASICピクニックでも あっかっていた、ライプニッツの公 式を使って計鋒している。 そのために、打ちこんで走らせて みるとわかるが、計算結果の収荣が 運いのでかなり時間がかかる。 >rの値が倍《度の限界14桁まで確 

TCHMAN 緒方剛 
TCHMAN^ *に使われている、 /スのスクロール したアクション 
5と、画面の上か 'ひので、画面の下 力一ソルキーの ナ止めよラ。 個出現するとゲていくだろう。 担当はこのスコア表示がなんとな -ンは毎回決まつく気にいっているe 《ターンさえ筧ぇ ちなみに担当の八イスコアは42点 ゴんスコアはのび なので、がんばってほしい。 

アーチェリー 伊藤利憲 

1o 2 s E R 

w H A X M + N 

ROT ： f- t 
1I R Y T o ，ほo ,19 

-t M N s I M 

、押 
しぁキ.= てたンる 行るゎタさ でな^リ示 

下T厶しが のバラ押点 
画オロー k ちムプキ最 

は、競右がに心分、心回 「をの矢右中部で中1 点面は、のたの、, ^ 0画にと的つるでが ^合、側。す、たな点る ^0と左る押で当にーて ^てる、くをの。、点の放 フてせてて 一くラと得低を 〕s当られしキいとるが嚴o矢 作を走さ動スで放たドはだ、 の矢。で示移一んを当一分点回 んにだん表にぺ飛矢にコ部=5 く的厶こが下スぐて的一いので ®な一ち的らはすつがラ廳轟§8 &さゲ打にか矢つ狙矢力の最全 小う側上まをの的が 

を実行してF1キーてネ了ち二んでください。 



ファンタムINFORMATION 

ファンタム募集要項鼠gつの奨励' 

このページへのおたより募集 

あて先はこちら 

スペシャルチェックサムの使い方 
AVE"CAS ：ファイル名" 〕SAVEではいけない） »載プログラムを打ちこむときC it事項 rスペシャルチェックサムjは、重 の打ちこんでいるプログラムと$ リス卜がまったくおなじかどラプ 調べるためのものだ。 だから、行番号を変えていたり、 

スペシャルチェックサムプログラム 
HF677)*256 256:L=V1-V-" )*256 

*B:NEXT "；VS;AS;:V=V1 911» GOTO9020 
スペシャル自身の確認用データ 
90B0>AH50 9010>8L60 9020>7QDB 9030>C97fl 9040>pD40 9050>6560 9860>Rq50 907B>ATE0 9080>RrP0 909B>rV80 9100>7q60 911B>???? 

にかれ5 、I 号中わてもぺ 月の思し表の 3品とと発ム 年作い金のラ 買W全高励寅ク。 励^のが奨。励スす 奨ら門度、す奨厶で 鬥か部成びま門ダ定 g号P完選げ部ン予 0'月Fも本あPァぅ たとーしFフな 回年れつをさ回のこ cu^さも品を2号お 載、作円第月で 驪掲らる万4ジ 

R作クと月で た全ッ金4ジ れのニ励、一 さ^ク奨。はぺ 載がテ、す表の 掲gやびま発ム に陋ァ選げのラ 買号曜デ本あ寅ク- 励月Nィ1し励スォ 奨3gァをさ奨ムで 
回号sかた万回ァう W月門中れ32フな 第ー部の優て第のこ ■ P品にし号お 

情、ィ。ス住話 
ョI？電 

改のし免クコ のへにもぶ <瞰だ 厶者ムでろれ、く ラ読Iんこg令て 
口か、、の.^ 、記 

報載読スなて厶氏を 頃褐、ラァぁラ、号 6-報イデク所番 

のしるにす 下集な。厶ま 以募らムラぃ |は^ ^にフさ でゆ 厶お |ラる クすム行 ス対ラー ムにグりG ダI o 口おC ンナすプどや箱 ァIま行字厶問 フコぃ1文I質 

応たタす 、まン走 おoィし なん店A- せ書の 

Iおと。 
区Al^ 港Fづ^ 

京X M S で質勇1はど 上るにな 誌す表ぶ 関〒T *氏 

ラるいなョキし社o複かにと定リ。ム^-謝各»!。 説グすしGシた詳版るにはムこ規ォ呈るg掲て受ぃ 解ロ対詳PIしの出いプ稱ラる，の進れる再つ、し ぃプにのRレにォ，つ、てI投グぇは品をさ；；のよでほ しる理どおュ}考リ》}しテつ^ , _リノ- :■...：： 詳ぃ処なぉミど参ナど禁はてプき者びッ発；^規門るし のて各ァfiiシなにシュな厳たれの書作よリにパ、。部い募 としのリ料、黧時、^数はま入てをのお卜と"もるのて応 ご用語ェと資解一成M Mジ稱クをべ紙品、一ご^合い品れん 理使ンクこの図の作GほI投スムす手作誌力月；^場て作らど 処をシ一るムゃタム已Mぺ重イラ、のた載Mか"たげ用けん 各語マヮけラブ一ラゃg 、二テグが説れHe〇CDMれ上採設ど のン、、付グッデグタ^数やの口い解さとR 、化さしにがて ムシはとをロマら□ク明号作枚プなて用礼ルたD載差ら貢し ラマで説明プはなブラ説と盗ーのわし採謝ナまク掲をさ励ざ グ※厶解説®どン_©ャぃ名数ま対のジッに礼奨め 

ラを画kィ スの封クき。番名ロ グ0卜loタ品品品リ面可はス霧と話ルプ □ 4スしゃ4作作作os»不プィ。をこ電卜、 プHリだ行のののの品、はイデる項る•ィと たT 、た空下プ内プ内プ内作がのタ、限事すrr?タ眛 I oで^、£ィ以ィ以ィ以ないものしにの封？Tミ —面数てひタつタ面？面的は，I, ^記下 W画§しつ面；5面画面画格わなラ明投Z5を令 ：のPとよ。画は画5画^本まきグでのは紙年 ^1ヰー^ラ..：.&1面~る^るるかでロンでに手- 〜fぺプ品の名 鬥超門超でSBる —邰を部を敉、す ァ、R行し^まわP卜P面PSP面複上稿 フはC実示は含にRスR画R画F画が合投 厶Sを表面はプ秦リ鲁ー秦5書ー. 

えも載プぺプ品の名号厶ぃ 超でJBる赤I作説氏番ラて ：数、すにテ、解•便グれ 〜〜口わ にた所郵ロゎ Wえ性.ブ！5 添§号 

ェりす サラ-つが|ま チたえ、0ク"グよ万ラム にっからーッ"□み、エダ りぴりた1ェ^プてし、ン 入がくつ3チgたしもらァ。 念タをなIル^えN 。たフう つI業に0ャお終。uだつ、よ ずデ作全Qシ：^をく Rずかてみ 字、の完0ペ^f認およはなして 文しらが9ス；^確ていくレモし 1正かムEr、だ、しょ動作メ問 、修④ラTてMめブいと動を質 をてでグEしたたI 、んに況で 卜しまロ||行にのセあや常状話 スクラブE実-念をさち正ゃ電 リツ合⑦□をム©ム 一名で 

-3タたても^かがの g一れベでき上と分 ^デさ調にとのこ部 ^用載かモる面うた r認擇るメす画まい ^確、いら認がし 5にでてた確タて， 0^ぎのつつ。を一え-r 、0 <つく合あう厶デ消よ き0 ^ oぎいとがこラの、し お9^うってタ行おグうて意一 てoウよはれIるて口ほし注デ しTてせにさデいめプの出で用 行oつら面示用て留いめみの認 実Gや走画表認つき長じはる確 を®とをSが確遠靈はらあ§ 

.,0ば■ 

ノのてグ 、上れ<-口 ほ以まだブ 〜囬このの 

rス打タ。わ、なで口たつら。；ク Iに一憲終。らに。賺をしわたいMにス ぺ当デ注み-つたとぞ案厶ド変ついムィ ス適用でここしこいのラーがまばペラデ るを認のちおNてな厶グ□。タ。しせ2グ、 き文確う打てUんらサ口、と一うてお4 □はY でMのまをしRななクプしこデよしなパプ方、ぼo 略E行し厶プで、もッいだいはしNし^たりで；：だ 省RのてラIんたにHたたなと意Uドけき。やじ の、そつグセさつれチしoしあ注RI;;}てうのな"o , 中り、わ口ずいまやル認るはたでし口^しよEお1ノばめ ムたと変プ必びししャ確くNしのもどウドしGもEれじ，t ラしる然、、こて、シ方、てUNう、ちにIEAプGすかE グ略い当たらろしらべいずしRUまもいぎCIGE I R行らR 口省て、またよ走たス使まドとRしでうつ、RMテE実あC 戰をプをつはつ暴つ■の①|あても©-をEもMを©S 

ぺ厶R表 
"プi?デ 

ぺ面数認打一はだキ全フ大下 ス画め確はデタ行。ス完ぃ、以 ^,.-1号、。に用Iのうァガすて、 番てだ行認デこよをんやしは タひタ行べKの確。用、し厶gりブ方A ；::^打に、一^一、比Oそ、ぅ認で認サMかIり- 冗たにめクにぎはデMデの見ら、でよ確の確クるパゎセ。や^ ^れ確たッは：；？うつタ用^用タをならのしのるてッす？、 Iうの。^ ヒさ正るェ載サょ。ぎ。一認瞓認一ろじたる正^な見ェ存，つらキこブう合：；： ほ載、すチむ揭クいうつだデ確J確デこないあ修^異でチ保ぼたスぉ一な場パ合 17 かiルこにッなよ、ずたてのたとおてがで行て眼ルて.；'つァてセこの"壩 tに厶確ャち上ェのみははれ> い身れじがつスま、つのャしtなでし一おクつの ；>ムラをシ打右チスてにるさて自さなタ邋ミうしよ分シブ；> に名存キにスEプ ひダグかぺをずルミし面れ示号つル示おIしみ合だに自ぺIなのル保スライV I フン口るスムまャ、N画さ表番なャ表がデもこがた種はスセゥもィにァょデAテ アブい國ラシをU示行とシに字用ちタ機け■ Iなァ切.の翁 
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CS32/2+ VRAM64K BY ARIAKIRA-SGFT 

M£目ならベ 
-?SO遊び方は43ページにあります 

=40+(A+B)»50 
3)THENIFK KMQD3:B=K*3 60 FORI=0TO2 0ELSEC(A>B 

K^^^l行20にある「國」は、力一ソルキャラクタなのでキ一ボードから ■E^B^I直接打ちこめません。KEYしCHR$(255)を実行して、 F1キ一で打ちこんでください。また、このプログラムではビープ音の設定をして います。気になる人は、SETBEEP1,4を実行すればもとにもどります。 
10 ，[リy9ィサ;/モクナラへ*] Ariakirasoft NO :C0L0R2.U,14:CLS:SETBEEP4 :0PEN"6RP:"AS1:PRESET(SB,10):PRINT: feu SA^<86、*":DEFINTA-Z:DIMC(:5，3,3) C0L0R=(2.0.0.0):FORI=0TO2:COLOR=(1 5ド(?1丁£$(0)="隱みりゎセ千っぁ" :FORJ=0TO2:X=40+I*50:L 5)-STEP(100.60).11+J:L 120+1*30-J*15)-STEP(100.-60).11+J:X=X+J* 30+90:LINE(X.Y)-STEP(0.30):PR ESET(X-10， Y + 38) :PRINT#1 ，I + J"+1:NEXT J, I FORI=0TO1:I=-(INKEY$=""):NE :P#14+1:IFH=27THENRUN 12fl+(A-B)*30:PUTSPRIT A$=INKEY$:K=VAL(A$):IFA$<>CHR M(P)ORK = 0THEN50ELSEK=K-1:A= GOTO50 IFC(A.B.I)O0THENNEXT:GOTO5 = D:H = H + 1:M(P)=A+B*3+1:CIRCし 0.D. »..6:PAINT(X+1 »Y-I*15). :IFC(A,B.J)=DTHEN70ELSEFORJ ,I)=DTHEN70ELSEFORJ=0TO2:IF DTHEN70EしSENEXTP = GOTOA"0 0TO4:BEEP:NEXT:RUN 

変数の恵昧 
スブライ卜座標| 

X、 Y……矢印カーソルの座標 
その他の変数| 

にB……コマの置かれる位臞 
AS, K……キー入力用 
C(n, m, I)……盤の状態 
□……コマの色 
H……继に置かれたコマの数 

I 、 J……ループ用 
M(n)……コマを釅いた位置保 存用=*nはプレイヤー番号 
P……処理プレイヤ一切り換え ループ用 
プログラム解説 

肇画面モード設定^画面をスク リーン5にスプライ卜は8X8 
の2倍表示參画面の色設定參画 面消去參ビープ音設定參画面を ファイルとして開くグラフィ ック画面への文字表示準備參タ ィ卜ル表示參変数を整数型に宣 言•盤とコマを置いた位置保存 用の配列宣言參盤に使用するパ レツ卜の切り換え肇矢印カーソ ルのスプライ卜パターン定義 

參盤の作画用各ループ開始攀盤 の作画參マス目の番号表示參作 画用ループのくりかえし、終了 
8BREM文 EEゲーム開始 

他人^竹力 【AAIAKIRA-SOFT】こんにちは。も (最近どうした人面魚）卜ギ卜ギ1号じやなく て、ありあきらです。「ありあSbjはもち ん本名ではありませんが、名mの読み方を えて作りました。さてMファン瞩読1年目 して（AVフォーラムにはのつたが)はじめて サイョ一されたこのゲ一厶の元祖は，ご存じ のとおり「Oxゲ一厶」だが、やってみれぱゎ かりますが、立体(3段璽ね)にしてルールを ほんのちょっと変えて見ただけ。いってみれ ば「他人の竹刀（しない)で剣道をするjような ものです。どっかで読んだ文だが気にしない 気にしないというわけで中学校で剣遒やって ます。つべこべいうやつにはS金の1"秘伝ジャ ンプめん_!ラーメンではない）をおみまいす• かもしないかもしれないぜノ 

參プログラム名と作者のペンネ參処理プレイヤー切り換えルー 

プ開始攀キーバッファクリア処 理參処理ブレイヤーの色計算參 盤に置かれたコマ数が27になつ たかの判定4なっていれば引さ 分けとなり、ふたたびRUN 
l@Eコマの位置入力J 
參矢印カーソルの座標計算參矢 印カーソルの表示參キー入力參 入力された文字を数値に変換參 入力文字の判定H>入力された文 字がリターンキーなら次の行へ、 そラでなければ入力の範囲外判 定=!>数字以外か前回置いた位置 なら行50をくりかえす/そラで なければコマの位置計算/行50 をくりかえす 

I豳コマの表示と判定| 
參指定位置にコマを置けるかの 判定処理置けなければ行50へ 
飛ふパ置けるなら盤用配列にコ 

マを設定/盤に置かれたコマの 数加算/コマを罾く位釅の保存 
/コマの表示/その位置にコマ が3つ並んだかの判定•=*判定位 闉にコマがあれば行70へ飛;3;'/ 並んでなければコマが横に3つ 並んだかの判定ゆ判定位罱にコ マがあれば行7Dへ飛ぶ/並んで なければコマが縦に3つ並んだ かの判定判定位置にコマがあ れば行70へ飛'3;/並んでなけれ ば処理プレイヤ一切り換えルー プのくりかえし、終了會行40へ 飛ぶ 

I ffilりプレイ | 
•各判定のくりかえし、終了※ コマが3つ並んでいるかの判定 部分にもどり、3つ並んでいた とさこの部分以降の処理をおこ なラ參効果音參ふたたびRUN 

くいじわるファン夕シヨンコール11月号のフォローにならないフォQ—〉読#*、ら「ぼくのパナソニックA I Fでは1"ゲームの真おjにエラーがで て^ない」と、たてつづけに顧お力、かってきた。織部でやってみたところA I Fだとf"ゲームの真魅」力漆走してしまうことがあった。しかし、A I F でも«かRUNしてみると、うまく動く:^もあるのだ。なぜだろう。現在、/^を調査中た'。 



C23C32/2+ RAM8K  BY成川卓也 

さでATTACK 
遊び方は44ページにあります 

1SCREEN1,1:WIDTH32:C0L0R15>4,4:KEY0FF EFINTA-Z:DIMA(30 =A$:NEXT:A(0) (I + 13) + I :NEXT:A$ = CHR$ EGOSUB7:PRINTA$"50l =B:PRINTA$ 1):IFB(B)> ))>1THENPRINTA$' :RUNELSED=22:E=: = 0:K = 0:L = 0:M = 0:N = 0:X = D + 204»C:Y = 4"0 SPRITE0N:K = K-»F + F:L = L*G+G:N = N-(N<17) STRIG(0)ANDF=0THENF=1ELSEIFK>26THENF= 'S=STICK(0):T=STICK(1) IG(1)ANDG=0THENG=1ELSEIFL>26THENG=0 IFY>167THENX=X-M#(Y-168)/N:Y=168ELSEIF X>2360RX<12THENX=12-(X>236)«224:M=-M 

1:READA$:SPRITE$( I=-13T013:A (27)+"Y":ONSPRITE( 2 B=-(125>X): "l^'USINCIP : HANDABS(B(0)-8( 

6 D = D+( (S=7ANDD>U) - (S = 3ANDD<11 +((T=7ANDE>138)-(T=3ANDE<234))#8:PUTSPRI TE0, (X,Y).10:PUTSPRITE1.(D.A(K)):PUTSPRI TE2. (E.A(L)).,1:IFY>167THEN2ELSE3 7 N = -H:IFX<125THENIFFTHENM = 16-D(S) :N = 12 -C(S)ELSEM=((X<D)-(X>D))*4ELSEIFGTHENM=- 16+D(T):N=12-C(T)ELSEM=((X<E)-(X>E))#4 SPRITEOFF:RETURN:DATA<~ 

^^ダブらない限り 

変数の意味 
スフライ卜座標| 

A(n)……プレイヤーの丫座標 
(両方のプレイヤ一に使用、nは ジャンプカウンタが入る） 
□……プレイヤー1のX座標 
E……プレイヤー2のX座標 
X、 Y……ボールの座標 

その他の変数， 
AS……スプライ卜パタ一ンデ 一夕読みこみ用/座標指定のェ スケープシーケンス用：CHR 
$(27)+" 丫"が入る 
B……ポイン卜をあげたプレイ ヤーの番号 已（n)……各プレイヤーの得点 
(nはプレイヤー番号） 
C……サーブ権をもっているプ レイヤーの番号 

F、 G……各プレイヤーのジャ ンプフラグ 
I……ループ用 

K, L……各プレイヤーのジャ ンプカウンタ 
M、 N……ボールの座標増分 
S、 丁……各プレイヤーのステ ィック入力用 
プログラム解説 

ボールの座標増分（nはステ ックの状態が入る） 

；端お 

參画面初期設定•変数を整数型 に宣言參座標用配列宣言參ァ夕 ック時のボール移動増分設定參 スプライ卜パターン定義參ジャ ンプ時のY座標設定參エスケー プシーケンス設定鲁スプライ卜 衝突時の割りこみ先指定攀セン ターライン表示 
[^点と；ーフ権処理| 
參ポイン卜をあげたブレイヤー の判定•得点計算ゆサーブ権を もっていれば得点となる參サー 

〈ファンタムニュースここだけの話〉の「い- 
てきて くれたら iwis*t、 採用する。（ちえ熱） 

I成川拿也1このゲームはプライドの 高いやつを2~4人ぐらい集めて楽 しむのがいちばんエキサイティング0 さあ，みんなェキサイ卜してくれ/ でも、1人ぼつちの人はほかのもの で楽しんで<ださい。また、ちし自 分が强くなりすざてまわりに骨のあ るやつがいないとお«きの人がいた ら、静岡県立長泉高校パソコン部（1 人は登山部)の誇る3強（マウンテン 八ンタ一ケンこと小木曽健、シビリ アン政和こと勝又政和、天才軍師こ と;ま野洋昭)がお相手します0学校ま で文化祭のときにでもお越しくださ い。ただし、3人とち3年生なので タブらないかざり学校にはいません のであしからず。あとテス卜プレイ をしてくれた多くの人に感すると 多くの人たちにこのゲーム 'iやしんでもらえたらうれしいです， 
ブ権の設定參得点表示參得点が 
14を超えていて得点の差が2以 上あるかの判定判定があれぱ 試合終了、勝者の表示/リブレ ィ.試合続行なら各プレイヤー の座標とジャンプフラグ、ボー ルの座標初期化 
ISジャンプ判定1~\ 
參スプライ卜衝突時の割りこみ 許可肇各プレイヤーのジャンプ カウンタ更新參ボールのY座標 増分更新參プレイヤー1のジャ ンプ判定入力があれぱジヤン プフラグを設定ノ入力がなけれ ばプレイヤー1の着地判定蘑 地していればジャンプフラグを 

|EIジャンプ判定2 I 
參各プレイヤーの移動入力參ボ ールの座標計算參プレイヤー2 のジャンプ判定ゆ入力があれば ジャンプフラグを設定/入力が なければプレイヤー2の着地判 定4着地していればジャンプフ ラグを初期化 
|@ボールの座標i整1 
參ボールの落下判定ゆ落ちてい 

れぱボールの座標調整/'落ちて いなけれぱボールが左右の壁に 
'3;つかつたかの判定ふ'つかつ ていればボールのX座標調整 
X座標増分の符号を反転 
|@プレイヤーの移動， 
參各プレイヤーのX座標計算參 ポールの表示•各プレイヤーの 表示參ボールがコードに落ちた かの判定ぺ落ちたばら行2へ飛 
'3;,''落ちなければ行3へ飛ぶ 
IBアタック、卜ス] 
參ボールの丫座標增分設定參ボ ールがふ'つかったコ一卜の判定 左コー卜ならジャンプ中かの 判定ジャンプ中ならボールの 座標増分計算/ジャンプ中でな ければポールのX座標増分計算 ノ右コ一卜ならジャンプ中かの 判定^ジャンプ中ならボールの 移動増分計算，'ジャンプ中でな ければボールのX座標増分計算 
0データ 
參スプライ卜衝突時の割りこみ 禁止參もとの処理にもどる參ス プライ卜パターンデ一夕（行1. で読みこみ） 



CS3ES32/2+ RAM8K  BY It's a Soft 

IPA圖細 
-mi遊び方は44ページにあります 

しEAR99:DEFINTA' 

((Y + 4 

PLAY' 

M0D24 

□R1.12,1:WIDTH32:KEY0FF:C W ： POKE-1757, 56: PRINT" く 口 tfMf+DtTttD*" :P0KE-1757.2 ):Z=.2617993878#=FORI=0TO 
=CHR$(27):R=RND(-TIME):VPOKE8208.108 :=0TO768:VPOKEI+6144,126:NEXT: = 4T019:LOCATE" I:PRINTSPC(24):NEXT:X 

INTE$"Y&(«"E$"Y)4»"E$"Y01«":G0T06 E8207.245:IFSTRIG(0)THENC=(C+1)MOD 24:PUTSPRITE2.(X+Z(C)*5.Y+Y(C)*5).8.3ELS EPUTSPRITE2.(0.209):X=X+Z(C):Y=Y+Y(C):N= TSPRITE0. (X.Y),10.N:F=6U4+(X + 4)¥8 2:Q=VPEEK(F):IFQ=133THEN6 =0THENO=20:D=SGN(X-A):E=SGN(Y-B) :A=A+D+D:B=B+E+E:PUTSPRITE1>(A.B) F(VDP(8)AND32)0RQ=126THEN7ELSE3 "S0M2000A8B":LOCATERND(1)«20+6.RND ■:PRINT"鲁"；:VP0KEF.32:S=S+1:G0T03 =YTO209:SOUND0.I:S0UND8.15：C=(C+1) :PUTSPRITE0»(X+Z(C).I):NEXT:S0UND8. (S>H):PRINTE$"Y..GAMEOVER"E$ -SCORE'S;E$"Y1-HI"H:POKE-869.1:60T02 

変数の意味 
スプライ卜座標| 

A、 B……モンスターの座標 
X、 Y……パールマンの座標 

その他の変数| 
C……パールマンの移動方向用 カウンタ □、 E……モンスター移動増分 
E$……エスケープシーケンス 用：CHR$(27)が入る 
F……VRAMのパターンネー ムテー'ブルのアドレスが入る 
H……八イスコア 
I……ループ用 

N……パールマンのスプライ卜 パターン切り換え用カウンタ □……モンスターが方向転換す るまでのカウンタ 
Q……パールマンの移動先にあ るキャラクタのキャラクタコ一 ド検出用 

一ルマン 
R……乱数初期化用 
S-…スコア 丫（n)、 Z(n)……パ 
の移動增分 
Z……パールマンの移動増分計 算用（12分のなの値が入る） 
プログラム解説 

參画面初期化參文字領域確保參 変数型宣言參スプライ卜パター ン定義qパターン名称テ一ブル をスプライ卜ジェネレータテ一 ブルに移動してPR I NT文に より定義している•配列変数宣 言參パールマン移動増分データ 設定參エスケープシーケンス設 定參乱数初期化參キャラク夕の 

• 參 參ゲー ム画面の部分を消去參各種変数 

みんなち梅干し食って 
つに みん ょラ 
とい いう で24 にハ('― 

しか 
mn れ初 
んど 

の初期化攀梅干しの表示 
Isパールマンの移動| 
參キャラク夕の色設定鲁卜リガ 一入力判定入力があれば方向 用カウンタ更新/'ロールマンの 表示參入力がなければロールマ ンの消去パールマンの座標更 新'パールマンの表示パール マンの移動先にあるキャラクタ を検出'梅干しを食べたか判定 ゆ食べていれぱ行Bへ飛ふ 
|0モンスター方向転 
參方向転換をするか判定^横の 移動方向設定縦の移動方向設 

攀モンスターの方向転換カウン タ減少參モンスターの座標更新 參モンスターの表示•モンスタ 一との衝突判定 
@描干しを食べたj 
參効果音鲁新しし、梅干しの表示 參古い梅干しの消去參スコア加 算參行3へ飛'3; 
|0ゲームオーバー| 
參効果音參パールマンの揺れる 方向決定攀パールマン落下処理 參八イスコア更新參メッセ一ジ、 スコア表示^STOPキーを押 した状態にする參リプレイ 

〈ファンタ^ニ. のアンケート結果を^してみたc ； を分析する丄，3位はアマチュアブ[ ：のRPGとうたわれている「FAN SC00W—クII」が11 

ベ。の一、う一う時ろてもかもん心あれどで もんちゲかそキぃ同だしおの、一疑もこでろ てせたのる。ンうもんと...；すやわをとoのご つまンこせたヮこてたい，つわい-つのは/なの いりマ、かしとYしついくま うにねまこ AJぁルて動まんJLになは，.："に70'いないひ曰 ンもIさでめなぶれ-つうム，r マ係パまじはマそどほ 
pなしなでらの画とのひ向のもん几も採部た gは干にIかこSKりje,うと遊わか初でし Sと梅気キとで/自残ヒJ思れらこうで眵稿 ^珠も元ンこけ向画た.^ Cとそたよい稱受投 なにヮうわ方自っ^ いしいと投もん 



ES3ES32/2+RAM8K BY SILVER SNAIL 
cSフレJ ^~rv 

餓 
遊び方は45ページにあります 

1SCREEN1,1:WIDTH32:C0L0R15.1.1:DEFINTA- Z: KEYOFF:FORI = 0TO3:READS$:SPRITE$(I)=S$: NEXT:E$ = CHR$(27):VPOKE8201，&H45:FORI = 0TO 22:6051^10:^ズ1":/=18:丫-20:0八丁八""りゥ" 2 S=STICK(0):IFR=0THENX=X+(S=7ANDX>0)-(S = 3ANDX<31):IFSTRIG(0)ANDR = 0THENR = 1 :L=Y 3 C=U:L = L-R: IF(STRIG(0)=0ANDR=1 )ORL<0TH ENR= — 1 ELSE IFし-Y + STHENR=0:DATA"< く" 4 IFR<0ANDVPEEK(6112+X+LH32)=76THENL=L-1 :Y=Y-1 :B=1•• IFY = 4THENL =し+1：Y = Y + 1 :GOSUB10 5 IFB = 0ANDVPEEK(6208+X + Y*»32X76THENY=Y + 1 6 F = -(F = B):PUTSPRITE0.(X*8-4.Y*8-1).12.2 + F :PUTSPRITE1.(X*8-2»L*8-3) ,C+(R = 0)*C0 7 2=16:0=0+S6N(X*8-N):P=P+SGN(Y*8-M):0=0 +(ABS(O)>8)*SGN(0):P=P+(ABS(P)>8)*SGN(P) :N=N+0:M=M+P:PUTSPRITE2>(N.M-1).6+2*F.1 8 IFABS(X#8-NXZANDABS(Y#8-MXZTHENX = X-S GN(O)*(X>0ANDX<31):0=-0:P=-P:R=0:PLAY"AF 9 PLAY-V15SM8000O3L32":Y = Y+(Y>21 )*(B=0): IFYく25THENB=l9:GOTO2EしSEPRINTE$IrY«，と<てん•f0^ ¥2-11:FORI=0TO8:I=STICK(0):NEXT:RUN 10 M=M+8:Q=Q+1 :PRINTE$"Y m" : IFQM0D2 =0THENLOCATERND(1)*26+1:PRINT"LLLLL":RET URNELSERETURN:DATA">!L<X. "»".''> I L<7. <" 

変数の意味 
スプライ卜座標| 

L……くさりがまの座標=>x8 して使用。X座標は海老丸と同 
•…妖怪の座標 
'…海老丸の座標 

2 ：ちぢむ） 
S……スティック入力用 
SS……スプライ卜データ読み 

…リス卜短縮用（16が入る） 
プログラム解説 

その他の変数 
C……リス卜短縮用（14が入る） 
E$……エスケープシーケンス 用：GHR$(27)が入る 
F……海老丸アニメ一シヨン用 フラグ 
I……ループ用 
0、 P……妖怪のX、 丫座標増 

(0 ：出ていない、 

參画面初期化參変数型の宣言肇 スプライ卜パターン定義參エス ケープシーケンス設定參キャラ クタの色指定參ゲーム画面作成 鲁海老丸の座標初期化肇スブラ ィ卜データ（行1で読みこみ） 
Is海老丸の行動1 
鲁スティック入力攀海老丸の左 右移動攀くさりがま発射判定=!> くさりがま発射 
Isぐさりがま移動， 
鲁くさりがまの移動參くさりが まがのびるか判定くさりがま 

あしたはきつと 
(SILVER SNAIU またのったぞ またのったぞ この忍者は^も^もじやない この忍者はぶも'3;もじやない この忍者は海老丸だ この忍者は海老丸だ あしたはきつと晴れだろう あしたはきつと晴れだろう 

■をふところに戻す參スプライ卜 
データ（行1で読みこみ） 
i0ffi老丸の上昇| 
參くさりがまが引つかかるか判 定^海老丸の上昇処理/スクロ ールするか判定行10の画面ス クロール処理サブを呼び出す 
|ほ海老丸落下 一■ 
參海老丸の下のキャラクタを判 定^海老丸の落下処理 
|@キャラクタ表示】 
參アニメーション処理參海老丸 
の表示參くさりがまの表示 

參妖怪の移動増分計算參妖怪の 

座標を求める參妖怪の表示 
fほ衝突判i=1 
參海老丸と妖怪の衝突判定妖 怪のはね返り処理/くさりがま を出ていない状態にする/効果 

|0ゲー^オーバー1 
參PSG初期化參ゲームオーバ 一判定得点の表示/スティッ ク入力/リブレイ処理 
ftスクロール| 
•妖怪を1つ下へ參得点加算參 画面のスクロール參台の表示參 スプライ卜デ一夕(行1で読み 

A.O 〈ファつ々^ニュース，銃者アンケ一M1S号集計結果②〉ファンダムは、いつもは、ife*、2fi*たりにランキングされるのだが、ターポRに負け てしまつた-■>位に「FANATTACK大ffCWft；」。5位はい人気を誇る「い一しょ—く—はまだかいな」となっている， 



■ EE32/2+RAM8K BY SILVER SNAIL 

SABOTEX 
-13Q遊び方は45ページにあります 

1CLEAR66I0: SCREEN1，1：WIDTH32 ： COLOR V :KEYOFF:DEFINTA-Z:SPRITES(0)= SPRITE$(1)="リこ"CWB7ォCT :E$=CHR$(27) :VPOKE 196.65:VP0KE8219.150:0NSPRITEG0SUB7 0TO83:M$=M$+STRING$(3. -(RNDd X .50RK40RI>79)**187) :NEXT:H=9: NTE$"YX(STAGE"A"SCORE"G PLAVV15SM999L3207" :SPRITEON:FORI = 0TO 257 + 1«*4+」，八50(1110$("5ンサ 1,1)) :NEXTJ.I: -(S=3ANDX<26): K(6688+X)=219THENH= 
tt;>サw" ,QM0D4 + I :X=X+(S=7ANDX>6 H:IFY=120ANDVPE 4 Q=Q+1:PUTSPRI 8THENN=200:M=85 IFN<4 RNDd = RND(1 )*»3:0 = R <>1THENM=80+2 0*T:IF(T=0ANDP<0)OR(T=2ANDP>0)THENP=-P 5 1ド0=256而關=0屮(?11^$—丫， .CLEARたPLAY" 05FGAFGAB"：Q=0:M$="":NEXT:END：ELSEM=M+P： P = P + T-1:IFM<790RM>119THENP=-P:P=P+(T-1) 6 N = N-0:PUTSPRITE1,(N，M-1),14，1:PRINTE$" Y1&"MID$(M$,Q,21):IFY<204THEN3ELSE8 7 SPRITEOFF:I FY>MTHENPUTSPRITE1，(0.209): G=G+1:N=0:PRINTE$"YX5"G:PLAY"DDD":RETURN 

PRINTES" ■GAME OVER":POKE-869， 

旗上けした- 
LVER SNA I USHAMPOOですSHAMPOOです,そ 一さりやん•はに丸とSI LVER SNA ILを旗上げしたぞ/そ一さり やん•はに丸とSILVER SNAILを旗上げしたぞZそ一さりやん• はに丸から一言/そ一さりやん•はに丸から一言ってぱ> f> t>そ一さりや ん，はに丸だ。S I LVER SNA I Lは、これから強力なソフ卜をガン ガン発表していくぞ。でも期待せんほ一がええぞ。ちなみにこの1"SABOT EN_iは、はじめはアクションRPGで5画面くらいっていってたのに、SH AMPOCKんはひねくれているのか1画面のアクションゲームにしゃがつ た。それはそうと、ォレがむかし1"已AKUSOF丁」の名で送った1"爆レース」 や1"BAKU-gOiはどうなつたんだろう。とてもおもしろかったのに。まさか ボッつたんとちやラゃろな。ま、そんなことはど一でもよい。S I LVER SNA I Lをヨロシクだってば。 

変数の意味 
スプライ卜座標| 

N、 M……コゥモリの座棵 
X……サボテンのX座標=>x已 
して使用 丫……サボテンの丫座標 

その他の変数| 
A……ステージ数 
E$……エスケープシーケンス 用：CHR$(27)が入る 
G……スコア 
H……ジャンプ用 

I、 J……ループ用 
M$ マップデータ 
0、 P……コゥモリのX、 Y座 標增分増分 
Q……背景のスクロールカウン 夕 
S……スティック入力用 
T……コゥモリの種類 
プログラム解説 

O初期設定 
參文字領域確保參画面初期化參 変数型の宣言參スプライ卜パタ ーン定義參エスケープシーケン ス設定秦キャラクタ色指定參ス プライ卜衝突時の割りこみ先の 

參マツプの作成參変数初期設定 參画面クリア參ステージ•スコ 
ァの表示 

Isサボテンの移動J 
•PSG初期化鲁スプライ卜衝 突時の割りこみの許可參背累の スクロール処理キャラクタ定 
義による疑似スクロール參ステ ィック入力參サボテンのX座標 計箅參サボテンのジャンプ処理 
IE!コゥモU出現./ ， 
參スクロールカウン夕増加參サ ボテンの表示參コゥモリが左へ 消えたか判定ゅコゥモリの高さ を決める/コゥモリの種類を決 める/コゥモリの移動増分の決 定/コゥモリの種類による移動 増分の修正 
1@クリア判定」 
鲁ステージクリァ判定効果音 
/スクロールカウンタ初期化/ マップ変数初期化/コゥモリの 縦方向移動/コゥモリ移動増分 

Isマップ表示 I 
攀コゥモリの横方向移動參コゥ モリの表示參マップの表示參サ ボテン落下判定 
B衝突判定 
參スプライ卜衝突時の割りこみ 禁止參キャラクタ位釅の判定ゆ 得点を增やす/コゥモリ位置初 期化/得点表示/効果音 
1@ゲームオーバー| 
參ゲームオーバー表示參STO 
Pキーを押した状態にする參リ 

発表岡県>久赚己嫩川県>木下弘榭 



変数の意味 
スプライ卜座標 

Y(n)……座棟 
…-ベ一ゴマのパターン 
その他の変数| 

…"ペーゴマの方向別の 

N(n)……残りペーゴマ数 
P、 Q……入力•表示の切替 入力順による不平等をなくすた めの処理 
S……スティック入力 
SS……スプライ卜定義用 
フ口クラム解説 

o初期設定 

…ペーゴマ表示のフラグ 
參画面初期化參変数型の宣言參 画面消去參ゴムマツ卜の表示參 
残りペーゴマ数を9個に參スプ 

ライ卜パターン定義參卜リガー 入力時の割りこみ先指定參卜リ ガー入力時の割りこみ許可 
残りペーゴマ表示J 

肇残りのペーゴマ表示用ループ 開始參表示位置の判定參残りベ ーゴマの表示參残りのペーゴマ 表示用ループのくりかえし、終 
|s変数初期化 
s         ' /)初期化參ベー の座標初期化參効果音 

はね返り処理.•画面を元にもど 

Lほペーゴマ移動I 
•ベーゴマの座標更新參ペーゴ マ表示參ペーゴマのはみ出し判 定処理するプレイヤーを入れ 

IBはみ出してしまった./| 
參はみ出したベーゴマを色を替 える參効果音參残りペーゴマを 表示から〗つ消す參残りペーゴ マを減らす 

[^ベ-p移動增分計算| |ほべ—ゴマはまだあるかな1 
鲁スティック入力參入力による 
X座標増分修正鲁入力によるY 座標增分修正參X方向の距離を 求める參丫方向の距離を求める 

參残りペーゴマ数判定"W I 
N"を表示する一定時間勝つ た方のベーゴマを画面中央で回 転させる參スプライ卜パターン データ（行1で読みこみ） 

|@ペーゴマ衝突 0りプレイ 
\ーゴマii突判定リ衝突して にば画面をフラッシュさせる 
f景色を白にする）効果音 

肇効果音參プログラムの再実行 參スプライ卜パターンデータ 
(行1で読みこみ） 

-当選者參1月号ソフトフレゼント当選者d>rクリムゾンnij=<ata«>ssB«s;<ws川県>妙《151*<£»県〉神田博昭，rディスクステ. ，<神奈川県〉吉田«^<^«県〉SfWS^棚県〉渡；2*1レ「ピ一チアップ6 ,«»«>±3^幸«山*泊辦<京纖>鹏81 

CS3CE32/2+RAM8K BY NU~ 

ベ—：!マ 
遊び方は46ページにあります 

1COLOR15,0.12:SCREEN2»1:| IRCLEI128.96),86.1:PAINT( =1:N(0)=9:N(1)=9:FORI=0TO2:READS$:SPRITE $(I)=S$:NEXT:0NSTRIGG0SUB9:STRIG(0)ON 2 FORI=0TO15:F=I>7:PUTSPRITE: (IM0D8)*24)>5-F,2:BEEP:NEXT 3 FORI=0TO1:V(I)=0:W(I)=0:X Y(I)=RND(1)#112+40:NEXT:SOUND2.48:SOUND7 .44:S0UND8.9:S0UND9,16: SO隱' STICK(P+1):V(P)=V(P)+(S>1)*(S<5 *(S<9)+SGNI ):W(P)=W(P) (S<7) S(X(P)-X(Q)):B=ABS(Y(P)-Y(Q) IFA<14ANDB<14THENC0L0R, 
-Y(P)) :SOUND S0UND1 WAPV(Q).V(P):SWAPW(Q).W(P):COLOR 6 X(P)=X(P)+V(P):Y(P)=Y(P)+W(P):PUT EP.(X(P)-8.Y(P)-8)»P+5.Z(P):IFP0INT .Y(P))=1THENSWAPP>Q:Z(P)=1-Z(P):GOT 7 FORI=0TO15:PUTSPRITEP.. PUTSPRITEP*»8 + N(P) , . 0 : N ( P) =N ( P)-1 8 IFN(P)>0THEN3ELSEDRAW"BM80.40S64D2EFU2 BRD2BRU2F2U2":FORI=0TO6666:PUTSPRITEQ.(1 20.88) .5 + Q, IM0D2: NEXT: DATA" < 9 BEEP: RUN: DATA-く-テらまテ—く      タ-い；i>とやわ" 

トしト見かけなく 【Nu〜IMSX • FAN瞩集 部のみなさま、ならびにFA N読者のみなさま、あけまし ておめでとラ。さて、近年、 ペーゴマで遊ぶ姿を卜ン卜見 かけなくなってきましたので、 由緒正しい遊び方を伝授した 
みの傅（たる）を立てかけます。 そのうえに黑ぃゴム引きの雨 ガッパをかぶせてしばりつけ ます。これのゆるませ具合が おもしろさを左右するので、 たいへん重要です。これを土 俵にペーゴマの試合をするわ 
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1 UUIVIMAE 
遊び方は46ページにあります 

10 SCREEN1，1:WIDTH29:KEY0FF:DEFINTE-Y:DE FSTRA-D:DIMA(32),B(32)：ZH=20：FORI=1T024: VP0KE14335+I, ASC(MIt>$(" j ja-k:t>まj j . jijFfff BSSiiSSS" ,1,1)) -46AN0255 :NEXT: FORI = 1T04:R EADD:D(I)=D:NEXT:READA.B:F0RI=1T032:A(I) =(MID$(A>I.1)):B(I)=(MID$(B，I，1)):NEXT 20 A(26)="06C:A(27)="05B":S0UND7.28:0=2 
30 GOSUB150:CLS:I=RND(-TIME):ONINTERVAL= 106OSUB120:ONSPRITEGOSUB13fl:LOCATE7.2:PR INT"10 0 Mき;;ラ千う"：FORI = 0TO29STEP3: I = I-( I = 6)*19:FORJ = 8TO20:LOCATEI»J:PRINT"I'':NE XTJ.I:FORI = 0TO29:FORJ = 8TO20STEP3:LOCATE I .J:PRINT"-":NEXTJ.I:U=222:W=U:X=U:Y=U:P= 

50 FORI=0TO3:PUTSPRITEI，(X.1*0+72).1*3+4 +(1=0),0:PUTSPRITEI+4,(0.1*0+71).9.2:NEX T:L0CATE7，22:PRINTUSINGW^>-ス卜タイム##•## «T JZH:L0CATE9,4=PRINT"よラぃ"；：S0UND8.13:FORI =0TO200:SOUND0.I:NEXT:S0UND8.0:S0UND6.15 :FORI=0TORND(1)*600+200B:NEXT:PRINT"ひ 

変数の意味 
スプライ卜座標| 

"コンピュータランナーの 
丫、 W……プレイヤー側の 
ランナーのX座標 

その他の変数"! 
'-デ一タ読みこみ 

•• メッセ一 
-ループ用 

"各ランナ一 のスプライ卜パターン番号 □……定数24が入る 
P……已GM演奏カウンタ 
S……スティック入力用 
S(n)……入力判定用=*nはス 
ティック関数の値 
V……キーマ卜リクスの状態判 

L鲁1月号FFBプレゼン卜当»者「コンピュータ 

プログラム解説 
10〜20初期画面設定'変数型 宣言/スプライ卜パターン定義 ■• メッセージデータ読みこみ 已GMデータ設定 
30-40画面消去/一定間隔ご との割りこみ先指定ノスプライ 卜衝突時の割りこみ先指定/夕 ィ卜ル•コース表示/各ランナ 
一の座標設定 
50ランナー、ゴール表示/ベ ス卜タイム表示/'メッセ一ジ表 示と効果音 
60スター卜時の効果音/'一定 間隔ごとの割りこみ許可 
'Hコンピュータランナー移動 計算スプライ卜パターン番号 切り換え 
80-100プレイヤ一1~3ラ ンナー移動判定•計算、スプラ ィ卜パターン番号切り換え 

各ランナー表示/キーマ140勝者メッセージ•タイムな 卜リクスの状態保存/ステイツど更新•表示/リブレイ ク入力.'行70へ飛ぶ 150スプライ卜消去/スブラ 
BGM演奏サブ ィ卜衝突時の割りこみ許可/も タイ厶計算ノスプライ卜との処理へもどる/メッセージ 衝突時の割りこみ禁止ノー定間データ（行10で読みこみ） 隔ごとの割りこみ禁止/効果音160  BGMデータ（行10で読み ノ勝者メッセージ設定 こみ） . 

ラウラク10秒台 
スピードの要求されないパズルゲームなどに 使えるんじやないでしょラか。このゲームの スプライ卜パターンおよび定義文は、「8192階 建ての塔』のものを使わせていただきました。 NAG1-P  SOF丁さん、どうもありがと う。行60のPLAY文のテンポを0 0 すれば、ラクラク10秒台で走れます。 

10>U5R6 20>79B0 30>USk5 40>cME0 50>eum5 60>qGn0 70>kmC0 80>3j90 90>Pk90100>5PAfl110>xMC1120>bs60 130>vuI2 140>Iia1150>2tG0 160>d8Y0 

き 
当選者' 発表口购娜県)^触司0匕鹏〉柳漸告 

ックxn,辦県>離勝弘く千葉県〉青お一く北;铺>福士船D.リリツドスネーク」ッ 

0 PしAY"T194V12し805"，WT194し8O2V9S1M4000" "T194SM4000C：INTERVALON:TIME=0:GOTO110 0 U=U+(RND(1)>.2)+(U<130):K=KX0R1 0  IFVAND1THENIFしTHENEしSEX-X—3=し=1ELSEし- 
0 IFVAND4THENIFMTHENELSEY=Y-3 
00 IFS(S)THENIFNTHENEしSEW-W-3 

，=1EしSEM = 
l=1EしSEN- 

PUTSPRITE0.(U，72)，,K:PUTSPRITE1»(X.9 ，ヒPUTSPRITE2，（丫，120)，,M:PUTSPRITE3,( 44)， »N:V=PEEK(-1045):S = STICK(0)：G0T07 

A 2 G F p E 
p X n I ) : 6 N : ( ST TtAt 

u u- { J •， I E 4 
RA)+N(N)«EC 1R84R)U03D + E2*PHT2t DC 

1NU86>R0t D 
D ： - < 2 z T ,2FD 

:R X)(Z(SAG }pし3N : G T T c G PSラ* E T I u A D G (:中}しZRPDE CD 0 t 8 一 ； T ： : D 
)/ c <1ft 一 o R c p E : Y ( l-TUC 

Ale 一-l#-- = Et c YI ( A ■1I R A c 
LTt + o # T o N A P7lt }し_s-FODC 



CS32/2+ VRAM64K BY YOSHIX 

fOUD JUMP 
1遊び方は47ページにあります 

10 SOLID JUMP ♦♦♦ YOSHIX 1990/AUG 20 COLOR15,0,0:SCREEN5.0.0:CLEAR999:DEFI ^-乞ザ圧！^^^：ひミ眷】：DIMKV(30 ，21) 30 SETBEEP1.4:DEFFNA(I.J)=KV((X+I)¥8.(Y+ J)¥8):ONSPRITEGOSUB390 40 RESTORE510:FORI=0TO13:READJ.Q,W:COLOR =(I.J.Q.W):NEXT:FORI=0TO5:READA$:FORJ=0T 07 = VPOKE30720 + I»8 + J,VAしに&H一+ MID$(A$,Jw2 +1.2)):NEXTJ,1 50 SETPAGE0.1:FO8I=0TO7:READA$:FORJ=0TO2 7 = VP0KEI»128 + J ,VAしに&H~+niD$(AS,お2+1,2) ):NEXTJ.I:FORI=0TO9:READM$(I),X(I)，Y(I)， 
70 SETPA6E0.0:CLS:H=0:L=9:PUTSPRITE0.(0> 216) 80 COLOR10:PSET(40.24) :PRINT#1 ,USING"*SC0 RE##### HI-SC#####n；SC;HS:PSET(48.120): PRINT#1にPUSH SPACE OR TRG-1":PSET(80.15^ 2):PRINT#1,—YOSHIX1990":FORI=0TO17:COPY (40.0)-(47.7),1T0(1*8+56,72)-0:NEXT:COLO R15:PSET(8I9,72) :PRINT#1，"SOLID JUMP " 90 K=1-K:IFSTRI6(K)=0THEN90ELSEIFSTICK(K )=5THENH=QH 100 MAKE SCREEN =0TO1:FORJ=0TO29:COPY(I .1T0(J*8+8»1*168).0 J.I*21)=-(I=1)*6:NEXTJ.I 120 F0RI=1T021:FORJ=0TO1:COPY(0,0)-に .1T0(J*232+8,I*8),0:NEXTJ.I 130 LINE(16,8)-（239,167),1>BF:PRESET(72. 64) :PRINT#1にSTAGE~H + 1 "STARTS rPUTSPRITE 0.(0.216):S0UND7,188:PLAY"T200L8O5S13M25 0E4DCF4EDG4FEDES10C1" ."T200O5VUR1..( SETPAGE0，1:LINE(16,8)-(239，167),1,BF : =2T029:FORJ = 1T02B:KV(I,J)=7:NEXTJ. I : 

-(1*48+7 

140 FORJ=0TO2:i 1,1))-64:NEXT 3THENQ=(A(2)= 
=ASC(MID$(M$(H)，I ：IFA(0X0THEN180ELSEIFA(2) 1):COPY(Q*16+32.0)-(0*16+39 »7),1TO(A(t))*8 + 8-Q*4»A(1 )*8).1:FORJ = 0TO- Q:KV(A(0)+J+1,A(1))=Q+4:NEXT:6OTO170 150 IFA(2X8THENFORJ = 0TOA(2)-3:COPY(40.0 )-(47.7),1T0(A(B)*8+8 + JH8,A(1 )*»8).1:KV(A (0)+J+1.A(1))=5:NEXT:GOTO170 160 FORJ=0TOA(2)-8:COPY(8.0)-(15.7),1T0( A(0)»8 + 8+J*8.A(1)*8).1:KV(A(0)+J + 1,A(1)) =0:NEXT:GOTO170 =1+1:GOTO140 180 SETPA6E0 ND1>0:SOUND8>0 19B SETPAGE0.0 16>8) , 0.-PUTSPR .4:SPRITEON:GOSUB370 200 MAIN 

X(H)*8:Y=Y(H)#8:R=2 SOUND7.190:M=0:Z=0 C0PY(16.8)-(239.167)， (HX(H)*8.HY(H)«8- 

220 IFSTRIG(K)ANDG<RTHENZ=-8:G=-(F>B)*6: 
230 ONFNA(M»Z)+1GOTO250.250.280.280.30B. 310.330 240 6=G+1:GOTO260 
250 IFFNA(M,0)=7THENG=-(Z<0)*9:Z=0:F=0EL SEM=0:6OTO210 260 X=X+M:IFGTHENY=Y+Z:Z=Z-(Z<8) 270 GOSUB360:SOUND0,F*17:SOUND8»F:F=F+(F >0):GOTO210 280 IFZ<2THENZ=2:M=0:F=0:GOTO270 290 X=X+M:Y=((Y+Z)¥8)*8+2:J=(X¥16)*16+4: COPY (24,0) - （31,7).1T0( J . Y-2) . HI: GOSUB360 : FORI=0TOABS(Z)*20:NEXT:COPY(16.0)-(23.7) ,1T0(J,Y-2)i0:Z=-15:F=15:GOTO270 300 X=X+M:Y=Y+Z:IFR>2THEN270ELSEJ=(X¥8)* 8=Q=(Y¥8)»8rLINE(J,Q)_(J+7,Q + 7)，1,BF:SC = SC+10:GOSUB370:SOUND8.13:FORI=0TO50:SOUN D0,255-1*5:SOUND0.1*5:NEXT:SOUND8.0:R=9: F=0:GOTO270 310 S0UND7,183:S0UND6.31:S0UND8.16:SOUND 12.30:SOUND13»0 320 FORI=YTO160STEP4:PUTSPRITE0.(X+M-4.I ).10.3:NEXT:GOTO340 330 S0UND7,183:S0UND8.16:SOUND12.30 340 SOUND6.10:SOUND13.0:FORI=0TO30:PUTSP RITE0.(X+M-4,165-I¥5),15,5:NEXT =し=し—1:IF L>-1THEN180ELSE490 350 OTHER 360 PUTSPRITEU.(X-4.Y-8),10.-(M>=0)-(M=0 ):RETURN 370 PSET(16,18"'.PRIimi,USING — STAGE ## SC0RE#####    LEFT##つH+lJSC:し：：RETURN 380 CLEAR 390 SPRITEOFF:PSET(80.64):PRINT#1にNICE CLEAR!"*:I = 16)<*(H + 1)*(L+1) :PSET(88.80) :PRI NT#1，USING—B0NUS####—；I 400 SOUND7.188:PLAY"T200L8O5S9M4000CDEDE FO6S10M180C1"."T200L8O6V13R2.C1":FORJ=0T O4400:NEXT 410 FORJ = 1TOI¥10:SC = SC+10: PRESET(96.184) :PRINT#1,USING"SCORE#####";SC:BEEP:NEXT 420 H=H+1:IFH<10THENRETURN130 430 ENDING "0 FORI=0TO212:Q=IMOD2:W=-(Q=1)*212-（（Q =0)*2+1)*I:LINE(0.W)-(255»W).0:NEXT 450 RESTORE590:Q = 0:FORI = 0TOH: READAS: IFA $=""THENNEXTELSEQ=Q+1 460 PUTSPRITE0, (0,216) = COし0R=((1，0 ， 0 ， 2) :C 0し0RQ:PSET((IMOD2)»80+48,(I¥2)*13+48):PR INT#1,A$:F0RJ=1T07:C0L0R=(Q,J,Qハ.2):FOR W=0TO5fl:NEXTW.J:FORJ=0TO900:NEXTJ.I:FORI = 0TO3000:NEXTI:HS = HS-(SOHS)*(SC-HS) 

62 



















AM PL n CI : o o 0 cィ :o 00 Tィ 力；M 
K O0 N :3 6 I- 00 :00 4 X Tゥ 8 E N t 

T BAA 
o しN N 2 

8 ) : EモA T 
t o R 2 8 oタ1C 

、4Eタo wo一一 ウ5 ) t > : ^ : Y 
R 2 T F 2 N T 8 N 

:G : E 21:o : 

> < シuクPOALしp I一 Y Y 0 pテNLC::N tITN 
11 sシ ゥlt#17 A R ^ : u : R -+ 0 L Er-T 6 T 0 T A utTY 一I 一 I 2 A 0 C6UT0G8G $ EカサR0 s I I ， Iィ$ c 4ラ$ o 7 p T : p R ^ しD )» * A o 7 B L :40tot N イタtlllt EN N N 32タAL IB :N$ = G M T M F -ノ クST E H 8 H 91モ$-,En$**H 一一 T + G + I jH-ゾーァ£c 5 ^ T 7 T 7 + T ASH BBT$RX$ :$ ； saTモンo N 8 8 E : A T : B B o E E ; E tや"ラ0しo: o 

GFG3HIBI<IBR$S89R$R0# 
s N s 0 ) : o : ■•on'-； $ 4 o : F o : 

u X , -; 9 0 ION < L E I o E E E t1235 0 :0ofi :ART :A« A2A3UスHHHO -200マ，OFELO-o*o-o»* F F F o . 
01O0T10B000^0 0 0Z000000^M00T0 01000^0^000^ BI「S0ィ0h0E 9 T 0 N1:234ャ5ル6 7 890123I45E6 7ィCOT9T0T12K.Jタ4モ5サ6t 7 T 4 E 5 I R 5 » 5 5 5 5 I 5 5ラ556666R66CD6 6 I丁 6 o 6 7 7 7 7 7 7 » 7 ♦ 7 T 7 A 

o s ' I ' T N N - 
sllc/isA At A A:T3RA1A2NR „ LTIP下<p oィo o S,:O0O<WR:- 

N M R = X > R 
1J N L c K <ュ-.RONE メ 0 c o I 4 Y 9 I c 

u ) p R N 0 2t I I I 

I o c 4 s 51 N N 8 oし0ィoィA 2 B 2 c N T $ - A 3 21 -=>TE3* G *  

::s 2 $ E $ ( ETT ^ H Y 3 
u 8 I A #CI}9 M Tし204FH0 

VGE02 :4)4( ， ，一， '0NNET(O 
EO}G#G1$$7B c 51R > R1 

8タ 
タo , 

zxヅ 
K N力 

ュ.，t17 N ) シ2 t13 :1Mr 
ナ} 

J rNPPIPOP 
NNNTSSSSSN Ills T 

R I A = A - A F ORC$c$CT しPOAOBO •一 o : L LしW c 5 : F : F : r 
00 $ Co $ 00 

o o八o o - F F 

RAY 
2 o • 

A B p 
-c c T T + u 9 D p 

l 一-o F F E 一 CD 

T T ( o A : A F F w 9 o E > R ) : 5 
0 ^ R T I R T 5スo T祷A 

シ1-I (10 
u ^- E N D : 

o R 
A 0 : 

B 9 : o $ 

i o E $ 
A : A u ; 

』** L o o 



MSXの画面に向かって、て さとラにキーをたたいていると、 
ときたま「ピッjという音がして、 打ちこんでもいない文字が画面 に現れたりする。 これがいわゆるエラーという やつで、表示されるメッセージ はアルファべッ卜の固まりだ。 このエラ一というのは、いま 
与えた命令（BAS I C)が、M 
SXに理解されていないという 合図のょラなものだ。 

MSXはとてもまじめなので、 ちょっと命令のつづりを間違え たり、使い方を間違えると意味 が通じないのだ。 みんなだって名前を間違えて 呼ばれたら、本当に自分のこと なんだろラかと疑問に思ったり、 間違えるんじやない/と文句 をいいたくなつたりするだろラ。 そんな意味がエラーにはあつ て、MSXにとつて何が不満な のかが、このメッセージの内容 でだいたい見当がつく。 じつは、このだいたいの部分 がくせ者で、初心者はおろか、 
MSXをよくわかっている人で も迷路に迷いこませてしまう魔 力があるのだ。 隱エラーは親切だけど不親切 エラーはMSXの苦情を教え てくれる親切な機能なんだけど、 ただエラーがでたからといって、 そのメッセージの意味がわから なければ役に立たない。 

そこで、代表的と思われるェ ラーを6つ選んで右のページで 紹介しているので、エラーとは どんなものかがまだよくわから ない人は、先に読んでみるとい いかもしれない。 エラーは確かに親切な機能な わけだが、そのために不親切だ と思われている部分もある。 たとえぱ、ファンダムに揭載 されているプログラムを打ちこ 
んでUNしたら、「Syntax 
error in xx」とエラ一がで たとしょラ。 わかりやすくいうと1"行XX で、已AS I Cの命令を打ち間 違えていますよ」となる。 もしこんな状況に担当が立た されたとしても、読者のみんな とやることはおなじだろラ。 ともかく行xxのリス卜を表 示させて、片っ端からミスを探 すしかない。 エラーの不親切さのひとつに は、だいたいどこらへんにミス があるかとぃラ情報はくれても、 正確なミスの位置は教えてくれ ないことがあげられる。 それどころ力、、「~in xx」と 示された行に、実際に5スがな いことだってある。 
エラーを鵜吞みにしていては いけないが、それでもエラーは ミスがあることを教えてくれる、 

MSXの親切な機能には違いな いだろう。 



おちなエラ一と^《横顔 
攀Syntax error 

參エラ部分や、^*、1SBEしている部分 与えられた^のつづりなどか"Wか'考えられる。 邋つていて、意勒鄉できない。參てっとりばやし 參よくでるパターン かんたんなとして、BASICS 単純な打ち間違いがいちばん多い^^をしつかりと覚えること。ま ので、あまり決まったパターンはたは、プoグラムを1文字ずつ、 ない0ただ、起こりやすいところ念入りに確はしながら打ちこんで としては、カツコの多いft*式のいく 二とぐらいだろう。 

シンタックス*ェフー 

•エラ ^^に使われているパラメータの 縱辦い方かTflilつている。 •よくでるパターン おもに変数を使ってパラメータの ^をしているときによ〈^す もIラー。SCREEN 0でスプ ライトを使ったり、テキストモー 

•Illegal function call イリーガル'ファンクション*コ一< ードでグラフィック^を使った りするとお目にかかれる。 參てっとりばやいあis このエラーはそうかんたんにはい かない。エラーのでた行を翻べて も見つからないときは、その行で 使われている変数をチェックして いけば見つかる率は«ぃ0 

秦Out 鲁エラ~<D鱗 READ^tmこめるデータが たりなくなった。 *ょくでるパターン パターンは2つあって、ひとつは READ^A-I?行さftる回»A 、'多 すぎるとき。もうひとつはデータ の打ちこみミスがあって、本当に 

of DATA たりなくなっていもときだ。 •てっとりばやい?^ それまでにREAD命令の使われ ているところをすベて碟ベよう。 そのあとで、DATA文のと二ろを 謂べて打ちこみミスがない力認 しょう。「.」と1"，」を打ち間違えて いる二とがよくあるそ'。 
參Missing operand 

參エラ~(DS» りにつくと二のエラーになったリ ^しなくてはいけない!i«なパもする。 ラメータを職していなかった。參てっとりばやし^ 參ょ<でるパターン これはもう、BASICO)^をきち そのものズバリパラメータの^ んと覚えていくしかない。このェ を忘れている、'多く、 PFMラーがでるうちは、自分のBASK N T WH*<7)^やD A T A文をのレベルはまだまだ低いんだと思つ ぞくほとんど<7>^でゾ,jか 1?わたほうがいいだろう。 これはかんたん,，柳最後にttAするftfflがない 
•Subscript out of range ときは添字の最大数は10になつ ているので、覚えておこう。 •てっとりばやい嫌 二れもまずエラーのでた行をwベ 

サブスクリプト'アウト'ォブ'レンジ 
配列の添字(通し番号のようなも の)が使えるlEfflを超えてい 
たいていは添字の部分に変数を使 つていて、二<7X直が窒首したKH を越えてしまう*&だろう。配列 は宜Sしなくても使えるが、その 

使われている変数cofflが、エラー か'でたときいくつになっているか Mベると発はやい。 O**に使われているI + IがIIを8えてしまったからだ 
•Type mismatch 

•エラ"own* 扱うデータのタイプが合っていな いので、扱えない。 •よくで'るパターン たとえばA$という変数に+1 とやるとでたりする。ほとんどこ れほど単純ではないが、関数のな かに閒»*、'入っている部分なんか 

によ〈見られるエラーた'。 參てっとりばやしま これもBASにを覚えるのがいち ばんいい方法なんだけど、覚えて いてもときたまでる。文字M数と »11閱、'ごちゃごちゃしている 部分では、；■^に確認するように OMiD$«M»nr$j)W*けている。二んな)Sじてtr>ミスはよくあるのて-:i奪してほしい 
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ON AIR:8 DEC, 1990 

©©©© 本コラぐA vフォニラムピ彌するときは、rノ、ガキのやびんせんに、作品名'ti^'氏名'ペンネーム'称号を書く。？,行番号は赤字て售く。'D 
る。ム让のことを守って「ファンダム内AVフォーラム.：係淑縱，または自由部門までお送りください,，あて先はファンダムと同じです。 

『ろうかをはしるな.く/』広裏県• Ran a** 
1B SCREEN8*1：OPEWGRP： "AS#1:C 0し0R28,249， 249 = CしS rX-0：Y = 0 20 SPRITE$(0)="<<"+CHR$(24)+C HR$(31 +CHRS (30)+"bO" :SPR ITE$(1)="<<"+CHR$(24)+'f<<8''+C HRS(24)+CHRS(8) 30 LINE(0.-110)-(n0,110) ,255 »BF:LINE(0.130)-(255.212),255 
LINE(5»65)-(23»75)!l67,BF:PSE T(40.80) :PRINT#1 f"^^ :PSET( 50，87):PRINT#1，"はしるな！I" 40 PUTSPRITE0.(X.105).9.0:PUT SPRITE1，（110，Y),9，1 50 X=X+1:Y=Y+1:IFX=105THEN60E LSE40 60 SOUND4.253:SOUND5»B:S0UND6 ,31:S0UND7»31:SOUND10,15:SOUN D13.1 70 PSETH10,118) :PRINT#1, ヮヒーッ！ ！っSETBEEP1,1：BEEP:SET BEEP1.4 80 A$="T170R4L2O6V3FAFAFV7AFA FAV10FAFAV13FAFAFAV15F20V7F50 ":PLAYA$.A$:GOTO90 90 GOTO90 

^その1』福并県•シャンメン浜岸 
F.-C0L0R4,11, E32.R64E32.R64 =0TO999:NEXT:F UB4:FORI=0TO50 G0SUB4 EN3ELSERUN :READA:VPOKEI， 

』学校の口ッ力一』長野県•木内靖 
:SCREEN5:F0RI=2T07 ):NEXT:CIRCLE( ，.98:FORI=0TO3:LIN -I)»I，B:しINE 

3:PAINT(96.9 )-(60»30)，！9， 0:FORI=0TO7 COPY(0.0)-(100.100 M100):SCREEN.0:NEX T:DATA1 ,0,2,0,(8， 1,1,1,2，1，0，2 ，1»2.2»2:FORI=0TO1:I=0:NEXT 
塾長は、もうすつかりぐ一たらな生活に慣 れてしまったので、遠い過去の学校時代のこ とを思い出すと不思議な気分になります。毎 朝早く起き、きちんと食事をし、同じ連中と 頃をあわせ、先生のいうことに従っていたな て、とっても信じられないな。今の人格だ 
.3日もしないうちに「やつてられね一」と 

さっきの続きで、よかったなあと思うのは 
Hがまだそんなに具体的ではなかったので、 透明できらきらした感じがあったことと（こ の頃はビデオとかあるからなあ)、若いころに しか成立しない友人がたくさんいたこと。し、 つも昼休みに（とうぜん早弁している)体育館 でバスケッ卜をやっていたなあ。 浜岸クン（MS)の作品は誰もいない教室に 机と椅子だけが並んでいるところ。机や椅子 の合板の感じがよく出ている。クラスの人数 は36人くらいかな。 

めでたい新年号だし、今月から全面改装……の八ズだ 
つたんだけど、ページの都合で、新装開店は次号とな 
りました。卜木木。50ページのカラー写真も見てね。 

ぶ規定部門： 
^お題は「学校j 
今月の規定部門は優秀でした。このぶんだ とまだまだいろいろ作品ができそラなので、 時期を見て「学校ii」というお題を出すことに 

しょラ。まあ、身近な題材だと作りやすいと いうことかしら。しばらくマスコミをにぎわ せた、校門に生徒がはさまれて死亡した事件 をテーマにしたちのがあるかと思ったのだけ ど、これはひとつもなか:^たです。 さて、木内クン（MS)の作品はモノクロの 濃淡が美しいr学校のロッカー」。じょうずで すね。高校のときに、ロッカーに全教科書を つっこんでおいて、弁当だけ持って通ってい たのを思い出しちゃった。上履きは指定のブ ルーのつっかけだつたんだけど、家が近かつ たのでそれを履いたまま往復していた。 

か叫んで尻をまくつちやう（失礼）ところです な。あ、でもだね、おとなになると1"これをし なさい」と強制はされなくなるかわりにどう なろうと責任とらされるですよ。 え一、FLOWERクンの作品は、「気をつ け、礼/」というよりは「起立、着席./」という 感じですが、堅い学生服ふラのシルエツ卜が よいですな。で、称号がついにゲラッパ.フ アンキ一•アイガッチャ.グッゴッ.シエケ 
ナとRS已な5段階を究めました。おめでと ラ。次からは、平民から再出発です。 Ran aクン(M)の指摘するとおりで、廊下 を走るのは危ないのである。塾長は中学生の とさ、昼休みに廊下を走っていて、給食の配 膳車をさけようと体をひねった拍子にドアの 開いていたロッカーにひっかかって3メー卜 ルくらいふっとんでしまった。ヒザを強打し、 その後軟骨が飛び出てきた。左ヒザは今でも とさどさ痛むのである。 

['気をつけ、礼』 神奈川県•ゲラツバファ 

U - N - ^ ： 



得点システム 
—ラムでは、5Sfgの称号を定める。とりあえず)したら1■Mjの称号と掲BSfe^g与,.2回目の採用で「MSj、 3回目で1"MSX」などと称号は ていくわけた'。そして、みごと「MSX2jに行きついた人にはおなじみの碰テレ力新バ一ジョン、rMSX2+jになるまてか'まんした人には希望： ト（ただし定価でI万円!を授与する。つまらなL作品を送ってきたら称^flflT(はくだつ）もあるので心するように(fifi)。 

「フアジィJという言葉がマスコミに登場し はじめたとさは、とても一般に流通するよう になるとは思わなかったのに、いまやさんざ ん商品名にも裙われ、ついにAVフォーラム でギャグ化されるにまで至りました。森本ク ン（M)、 GETT I MEした時刻を「ごろで すjと表示させるのがいかしてるざんす。 
「《'究植,ファジィ'クロック』神亲川W'lS*大佑 1GETTIMET$:T=VAL(T$):T1=VAL( MI0$(T$.4.2) ) :PRINT"66,'Ut" ;T; 
藤井石材店クンの2作目は、リス卜が長め なんだけど感覚が新鮮なのでサイョ一。まず 画面に横から見たビデオ(旧型)とテレビ（こ れまた旧型)が表示されます。スペース'キー を押すとテープが揷入され、テレビが映りだ す。ビデオが棚からはみ出してし、て落ちそう になっているのがヘンで気になる。 

一 
7)コ一ナ一の掲載プログラムは、無印=CS3(RAM8 KiiLh)EE32/2+用、* =EE32/2+( V R A M64 KliLt)用、 = CS32/2+(V R AMI28K)用、* * * = CS32十専用です 

ぷ自由部門： 
^いかにもな風景 
ユニークな作風で頭角をあらわしつつある 

M'l(H)クン（MSX)、 「このごろあまりアイ デァがでなくて…」とコメン卜しているが、今 回の「揃い太鼓jもおもしろいですよ。和太鼓 何台かで合奏しているところ。舞踏と並んで 海外向け曰本文化の典型の一つですな。和太 鼓のちゃんとしたものだと重さが300キロも あるので、とぎどさふつラの旅客機に乗せら れなかったり、べらぼうな貨物料金を請求さ れたりして海外公演はたいへんだそうです。 

藤井石材店クン(MS)は初登場ですか、な かなか優秀です。この「双眼鏡」は、画面に双 眼鏡からのぞいた視野が表示され、カーソル キーで移動する、といラもの。山の景色がき れい。力一ソルキーを2つ同時に押すと斜め にも移動でさます。ラむむ、このネタちいろ いろ応用がきさそラですね。 

ははは、このネタは笑えるなあ。三毛乱ジ エロくん(MS)の作品は、自動販売機で飲み 物を買うと、たまにル一レツ卜でもう1本当 たることがあるっていうものです。音だけに しぼったのも、頭の中にいかにもな風景をほ ラふっとさせてグッド。 

REXクン（M)、画面は明るいけどけつこ ラ怖いですね、コレ。精神分析的にいラとナ ンですが、私は空を飛んでいて落ちちゃラ夢 をしばしば見るですよ。飛行機に乗ってると きはだいじょう,3;なんだけど、2、 3曰して から怖い夢を見たりする。飛ふのが怖い7 
『落ちる〜』m^都'REX 

ゲームボーイ、人気ありますね。ちょっと 
した移動中の暇つぶしに、墊長の知り合いも よくテ卜リスをやってます。4人でレースを 楽しめるソフ卜も出ました。BUSHクン(M) の作品は、ちょっとしたギャグで1"M'FAN 
BOYJ。形もよく似ているし、ピョッていう 音がそっくりで笑つちゃう。 

'双眼銀，岡山県.»*5材店 

『自動販?E«j三重県.三毛乱ジェ 
.1.1:KEYQFF T150L4V14SM 05B06E.D8C8 XT:R=INT(RN HEN30ELSELO 
NT-ラ!(キし！ ！": FORI=0TO5:PLAY"O6DO582.":NEXT ：FORI=BTO509:COLOR..RNDd)»15 

"'ビデオ(旧型)』岡山県•藤井石材店 EN5:DEFINTA :LINE(30.: NE(30.47)- M30.30R5BD2 U13H3R40D3L U3D3R5DHL5 ORI=0TO32ST (4B+I.43) 
R30D50L3BU5 15E10":DRAW T(6B,130) 4>1:LINE(82 
RAWBM4B.' 8E5":LINE(4 AINTC4-1.2). 1：しINE(5B>1 G0SUB6fl:SET COPY(22.0)- -I) .0:FORJ = 
(I»10B)-(I+ .0:FORJ=0TO TO0STEP-1 0PY(22.B)-(8B.I).1T0(35+I.; I).B:FORJ=0TO20:NEXTJ.I:LINE( 81,35卜（81，'42) .8:FORI = 0TO2000 :NEXT 50 R=RND(1 )»45+123:C=RN0(1)' 5:PSET(81>R).C:GOTO50 60 IFSTRIG(0)THENRETURNELSE6B 

3月号のお題「車」！ 車社会なのである。&^<7>teむE^は、iISS ； に比べて車が多すぎるので、はいつでもJ こみっぱなし。ビルから見ると環:から排 気ガスが煙となってたちのぼつているのが見 え、空は晴れていてもグレイだ。引っ越して きてすぐに、鼻毛が伸びだしたのにはおどろ いた（ほんとうの話)。でも、確かに;^、'ない と不便なこともひんぱんにある。あ一あ、と 1^11しつつ、イラスト•自由部門もよろしく,， しりは1391年1月5日必着。 

--NE(9C35(1I. 1M L ： o Y p I N E 6 >(N5 :T6)» t X 8 

^ R05 'FI6JR3 • )( - F 9 V T 

^ 4 o 5 o T 9 I N 

RR01R5LE t 42T8AU0I » F1E = ,J o o 5 ' 0 3 6 N W41N(P06A5 ： I N I ) T しし» ) 2 R D I A D ，I 一 T 2 ( p 6 0 ) : R 3 X OO00U38LTR21A)EL I "f- ' I 0 o 0 E CC8501R :XDL8P5S2)1I E ' 2 F1N 
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今回は、優秀な作品が揃つたんだけど、ちょ 
つとリス卜が長くて全部で5作品になってし 
まった。でも、このくらい貢が高いと逸者も 
嬉しいです。そラそラ、まとめて30曲ち送つ 
て来る投稿者がけつころいるんです。曲のク 
オリティを上げ、5曲くらいに絞ったほうが 
採用確率は高いので、よろしくね0 
■楽評：よつちゃん 

さわりの音楽がWけるおまじな" 
リストのバックに水色のおまじな いがしてある行だけを打ちこむと、 長い、長いプログラムが1画面か ら2面画くらいに短くなります0 そのかわり、聴ける音楽さも 短くなつてしまいますけど。もち ろん気に入ったら残りの行も打 

ちこめばいいので、かなり使える おまじないです。今回は、『汽 車』、『KONAM I C STAG E#1』、「NEUROBEAT』、 『ストロベリー•フィールズ•フォー エバーjの4曲に唱えておきます のて'、お試しあん 

福岡県'GENの作品 
「汽車汽車シュッポーシュッ口ディとユニゾンになるブラス 

ポー」という童謡がもとなんだのベース音や間奏の汽笛や蒸気 けど、軽快かつ軽薄きわまりなの擬音がいいぞ。「どんなもんで いお祭りディスコ•ビ一卜にァしょ」という作者の問い掛けに レンジされてます。部分的にメ対する答は、r合格よ/」。 
10 CALL MUSICd,0,1,1,1,1,1,1) 20  CALL TRANSPOSE(10) 30  CLEAR10fla:DEFSTR A-H.P-T 40 T=—T15(T:PLAY#2,T,T,T,T,T,T,T,T,T,T SB AH24V1504L8"C16R16C"E16D16R16C<R 8し16六六6し8(?16>00^.(?8* 6R16ED.R16G.R16EFEDC16R16C16C 

し16G16AAG8R8GGAAL8G《.C16<B>CD 

160 C3="R1E16R8.E8E8G" 170 D0 = "SJ4V"O6":t>1="し 180 D2="R1R2G16R8.G" 190 D3="R1G16R8.G8G8>C<" 200 E1="S)12V13L8Q203CR8CR8C.E16D16R16C<A .A16E>CDDAA" 210 E2="EEE16E16EDR86ER8DD16D16CCAA16A16 
22B E3="EEC16R16C16C16EEG16R16G16G16R8E. E16ECDAA" 230 E4=-314V1201L8Q8FFFFGGGG04L64CDEFGFE DCC8CDEFGFEDCC8" 240 E5 = "S)14V1201し8EEEEGGGGO^EL64FGAB>CDE F<E8FGAB>CDEF" 250 F="R8M8R8M8":G="H8M8H8M8":F1="V63A15 "+F+F+G+"H8M8H8C16C16" 260 F2=F+F+S+"M8H16H16M8H16H16" 270 F3=F+G+"H8SM8H8SM8H8SB8H8SB8" 280 F4=F + F+"R8M8H8M8HM8S16S!16HM8S16S!16 
290 F="S8S8":F5=F+F+F+F+F+F+"H16H16SM8H1 6H16SM8" 300 F6=F+"S8M!H16M!H16S8S8S8M!H16M!H16S! C8BIC8S！C8M！C16M!B16S!C8B!C8S!C8M!C16M!B 
31B P1="S8M2flBL8CCCCCCCCCCCCCCC16R16C16C 
320 P="M20BCCM700CC":P2$=P$+P$+P$+"M20aC CM700CL16CC" 330 P3=P+P+"R8M20BCM7aaCCM2B0CL16CCM700C 8CC 340  P4="V10L8":FORI=0TO7:P4=P4+"C.R16":N 

A4="E4E16R16EGG.R16DR8E16F16EDC4.R8" A5="a3BV13L4FEFEFEFE" A6="しSFFEEFFEEFEFEFEFE- BBK^VI 106" Hs-I^RIRZIHC- 
B3="*R1C16R8.C8C8E- C0 = "a4VnO6-:C1=-L4R1R2R4E" C2="R1R2E16R8.E" 

投}|3人穷集 

350 P5="V10L16":FORI=0TO15:P5=P5+"C.R32" :NEXT 360 SOUND7.177:SOUND6.25 370 POKE&HFA2+16"，12 380  PLAY#2，""，B0,C0，W ,P1，-05V1 0"."O5V10" 390 PしAY#2，""，B1，C1，D1.F1.P1.B1.C1 400 PLAY#2，""，B2，C2，D2，E""" ,F5,P2，B2,C2 410 PLAY#2,"" ,83,03，03,£5に'，F6,P2,B3,C3 420 PLAY#2.A1,B1,C1,D1,E1,A1,F1,P1,B1,C1 MSX2+やFMノ、'ックのMSX-MUS I Cを使った-;fHIプログラムをjMlしています。曲のジャンルは問いません（できれば才リジ ナルがいいな）。あて先(X〒I05 *^SKtEK«4-IO-7 T I M MS X • F A NIBSIBrF M音*||」係てす。実はここだけの話てす が、プログラムは*3tTr售くと採用されやすいみたい。柳されるとSttJSS:の應斗をさしあげています。どうぞよろしく。 



確認用データ(使い方は54ページ) 
1B>4w20 20>on10 30>sD30 40>aU90 50>j2S0 60>JpEI9 70>4NFB 80>FDB0 9B>V94B 1BB>gA50 110>a67fl 120>9I20 13B>Lr20 H0>h770 150>wI2fl 160>6t20 17B>o87a 180>LJ20 19U>wX30 200>fuJ0 210>fsB0 220>2LH0 230>ABP0 240>b7N0 250>mGc0 26a>sF7B 270>IU80 〉3しC0 290>BEN0 3e0>sl1o0 310>ffl6D0 320>8xN0 338>SDEB 340>4JD0 350>DRE0 36a>Q710 370>nN10 380>8OD0 390>Xp70 400>YA80 410>tC80 42B>cP8B 430>rS8a 440>KR80 450>KV8B 460>tX80 470>Ab80 480>1B00 

KONAMIC STAGES1 
埼玉県*GAN々Pの作品 

はい、名人GANAP、1作 ていたらオリジナルでした。音 目は「コナミックなノリ」を念頭 色、コード進行、リズム•パタ に置いたオリジナル曲。一聴し ーンなど、見事に雰囲気をつか てすぐにコナミの曲だと思った んでいます。これの続編でドラ のに曲名が思い出せなくて困つ クェのパロディやりません7 
10  '             KONAMIC STAGE #1 20 CALLMUSICC1 ,0,1,1, .1.1,1):CLEAR1500 50 ，            Composed by GANP 40 DIMAX(15)=FORS=0TO15:READA$=AX(S)=VAし (W+AS) =NEXT = CAしLV0ICEC0PY(AX,S)63) 50 DATA 4F56>4349.2D45>204E>0>1C.0.0>556 1.4FD5.8.0.8062,7582>0.0:T$="T224" 60 P0KESHFA3C»44:S0UND7.49:S0UND6.1:DEFS TRA-W:PLAY#2,T，T，T，T,T,T，下，T 70 PLAY#2."L8>>"."L8>>"."a63L8V9",-a63L8 V* ，WS)33し8Q5V9へな8" rVBflA11~ , "SM3600L8 

きょしこの夜 
新潟県•遠藤正樹の作品 

え一、季節がらということでリー•バージョンになった。遠 すね。メロディの八一モニーと藤くんのディスクには、ほかに 
S和なベースだけでシンプルに「卜ロイ力」とか「HAPPYB まとめたのが正解で、お子様かI RTHDAYjも入っていて、 らじじばばまで楽しめるフアミなるほどと納得しました。 

220 D2="G4GG4GG4GGGGF4FF4FF4FFFF E4EE4EE 
230 03="G4G4GGF4F4FFG4G4GGF4F4FF G4G6GGG 4G66G64G4GGA4A4AAf' 2V0 D4="G4GGGGB-4B-B-B-B->C4CCCCE-E-E-FF F<":D4=D4+D4 250 EH4C>CくCCC4C>C<CC E-4E- >E-<E-E-< B -4B->B-<B-B->" :E1=EUE1 260 E2="C4C>C<CCC4C>C<CC <B-4B->B-<B-B-B -4B->B-<B-B- A4A>A<AAA4A>A<AA G4G >G<GGG4 6>G<GG>" 270 EWC^COCXCXB-iB-BOB^B-K^CCXXCX B-^B-B->B-くB-> C4C>C<CCC4C>C<CCC4CC>C<CD 4DD〉D くに 280 E4="C4C>C<CCE-4E->E-<E-E-F4F>F<FF<A- >A-<A-8->B-<B->":E4=E4+E4 290 F1="32V14Q7 C2•R4•CCCE-2•<B-2•> C2.R 4.CCCE-2.F2." 300 FSs-CFCGOCXCFCGFW^f^UbVO^r+F 2+F2+F2+F2+"<- 310 F"一 C2， E-A-4&A- 16R16B-- 16R16 w :F4 = wa6VQ7>" + F4 + F4 + "<'f 320 R="HBi4HBJ8HM8H8HB!8HB!4HBi8HM8H8H8w 

330 R1=R+R+R+wHB〖4HBI8HM4HBi8HB!8HM8HM8 HB!8HM8HM8,f: P=WR4 . CRR4 . CR" 340 R2 = R + R+R + "HB14HB!8HM8HB!8HB!8 HB!8H(1 8HM8HM16M16HM16M16HrH6M16" 350 P1=p + P + p + "R4.CRR8CCR8CC'f 360 P2 = P + P+PnCRR8CCL16CCCCCCし8， 370 '  PLAY 380 PLAY#2 ，へへへへ 一く A->A-<A-B->8-く B -〉"nn16HM16HM16HM16HB!8HB!8HM8H8"に C16C16C16C16RC 390 PしA丫#2，A1，B1，C1，D1,E1，F1,R1,P1 400 F0RX=1T02 410 PLAY#2，A2，B2，C2，D2,E2,F2，R2,P2 420 PLAY#2，A3，B3,C;5，D3,E3，F2,R2，P2=NEXT 430 Pl«AY#2，A4，B4，"，[H,E4，F4，R1，P1 440 GOTO390 
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c c c c c 
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NEUROBEAT 
埼玉県*GAN々Pの作品 

GAN々Pの2作目はリズムコイイなあ。こういうのを聴い ：こパンチの効いた32ビ一卜のちゃうと1"FM音源だからこれ 「N&UROBEA丁」。ベースは厶リ」なんていういいわけが ドラムが細かいのが特徴です。できなくなつちゃう。八ウスも 
/く一カツジブなシンセ音がカツのに挑戦してみてほしいな。 

330 PしAY#2 340 F0RX=11 ■02 350 PLAY#2 A2.B2.C2. ,P2 36B F0RY=11 OX 370 PLAY#2 Al.B1,C1. 380 PしAY#2 390 NEXT 4B0 PLAY#2 A3.B3.C3. D3.E3,"".R3 .P3 41B IFX = 2THENNEXT:GOTO"0 420 PLAY#2 A1.B4.C4. 430 NEXT 44B PしAY#2 A1.B4.CA-. D5.E5.F1,R1 450 PしAY#2 D6.E6.F1,R1 460 PLAY#2 4A4" ."R1 
470 GOTO330 
確認用デ- 一夕(使い7 5は54ページ） 

10>aR60 20>js50 3B>f2AB 40>imZa 50>D7OB 60>BTP0 7B>sME2 80>uZ20 9B>Yp40 100>XvL0 1ia>j20fl 120>HfXB 13B>j4c0 UB>nIn0 15B>A1MB 16B>FWP0 17B>T1p0 18fl>cLJ0 19B>jQO0 200>RRv0 210>0q60 22B>Hm61 23B>lBo1 240>F4R0 250>aLb0 260>xXra 27B>xM01 280>lh41 290>SGb0 300>tq10 31fl>CN30 320>UGB0 33B>NU60 34B>Eo00 358>U750 360>Aj00 370>iD7a 380>iD7B 390>B200 400>ea50 41B>hl10 42B>aV60 430>B200 44.0>xG70 450>TG70 46a>aricB 470>V600 

10 CALLMUSIC(0> 0.1>1>1*1 > 1.1,1) 20 A1$?G4&L8GAG4E2.G4&(3AG4E2ノ 30 A2$ = ">D2D4< B2.>C2C4< 62.m 

40 A3$ = "A2A4>C4..<B8A4G4.AG4E2.'r 50 A4$ = ">0204F4.D< B4 >C2.E2R4" 60 A5$=wし4CくGEにF8DC2，&CR2W 

70 B1$="R8G4.L8A"E2.G4.AG4E2&E， 80 B2$ = -R8>D2D4<B2. >C2C"G2&に 90 B3$=WR8A2A4>C4,<B8A"4，A8G4E2&E* 100 B4$ = WR8>D2D4F4.D< B4>C2.E2R8" 110 B5$パR8し4C<GEG.F8DC2.&C4W 

120 C1$="L8E4.FE4C2.E4.FE4C2." 
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確認用デ一夕(使い方は54ページ) 
1>PEJ0 2>04E0 100>3v10 110>HE50 12B>iq50 130>n690 140>s4D0 150>uME0 16B>R130 170>1VB0 18a>7V7B 19B>k670 200>4K5fl 210>3ZD0 220>6kJ0 230>IL90 240>xnAB 250>bu50 >ae50 270>1fB0 28B>Y580 290>N67B 3U0>YE6a 310>f4A0 328>TEA0 33B>tL80 340>FQA0 350>WVA0 360>h9M0 370>1u9B 380>9xQ0 390>otA0 400>lm60 410>r45B 420>SIE0 430>9ZA0 440>ML20 450>JxP0 >8xM0 >P3Y0 480>vua0 490>cK80 5B0>SCS0 510>gCH0 520>vHJ0 530>GaP0 540XW7G0 550>c7i0 560>ToA0 570>9KD0 582>B8Q0 590>P770 600>P33B 610>lo10 620>GW10 63B>Fv40 640>Am50 65tl>し290 660>9B20 670>ceIB 680>PRF0 

音楽センスの良くな§,!:)ゆんおすすめCD 

ストロベリー•フィールズ'フォーエバー 
静岡県•JL2TBBの作品 

今回の目玉です。ビー卜ルズすんごくカツコイイだよ。途中 の名曲をニュー•ジャック•スに丫M0の「ファイア一'クラッ イング（この頃流行ってる黒人力_」フレーズも登場。余談だけ 系の跳ねる打ちこみビー卜)風ど、YMOではやっぱり細野さ にアレンジしたもの。ラげ一、んが最高ですよね。 
'Strawberry F ieLds Forever pLastico •by JL2TBB for MSX-MUSIC on HB-F1XD 00 CALLMUSIC(1.8.1.1.1.1) 10 CALLTRANSPOSE(B):S0UND7,49:S0UND6.0 20 CしEAR"96:DEFSTRA-V = DEFINTW-Z:W=100 30 DIMA(U) .B(U) .C(14) ,D(H) .E(H) .F(1 

>MeLotron???(FM Ch1,2.3) :"T=W ； V9"S1306し—:B(0)=A(0) :C(0) = 
:"CCCCCQC<B-A" :"<AAAAAQAGF+":C(1)="<Q8F2E2E-1" 
="L8R8DG0R8CFCE-R8D2.Q7" ="<G2F2E-8R8<B-2.>Q7" —MELODY & BRASS(FM Ch1.2.3) :">>S)6B-12R6くく (US124DDQ7し6E-CKB-R 8G8>C<B- V13a6B-12":C(3)="V13a48B-12" ■R2A - B->C<F8R8fi)6:>しFE - C8&C12D2に ■V9R1RC2<A-8&A_12B24>" 'V9R1RA - 2<F8&F12G2"" >>R612R6L6<<<a24AB-BLFR2R8L8F" 'V13RG12R6R2 . V9し< B >CDし24"" V13R612R6R2.V9LGA8L24" >Q4FE-DCQ7<B12>C24D2" R2.B12>CD2":C(6)="R2G12AB2." 'し8C+48D48&D12くB-G>D<B-F〉CくB-- R2.L8<FF":C(7)="R2.L8DD" >L6CCQ5CQ7CCQ5Ca7CCC<B-A3L8" 'R8B-B-B->0CL12C<B-AB-24A24G2." 360 A(10)="Q5L8R88-B-B-Q7A12G24-F4>D<B-88 -12>C8<B-24A864." 37B A(11)="Q5R8B-B-B-Q7>C<B-12A8-B-2.>" 380 A(12)=->C+48D48&D12くB-G>FE-くFGB->310 GF<B->E-DC<B-A-32V15" 390 B(12)="R2.<GG":C(12)="R2. >E-E->>OU" 400 A(13)=**<B_A-&A_2.RB-4>B-4E-F- 410 A(14)="GE-CF4IKB-A-&A-1>" 420  ' >Mini Moog BASS???(FM Ch4l 430 D(0)="T=W;V1302342Y2.64Y6.111Y4.248" 440 D(3)="02Q7B-12し2に 450 D(4)="FR12FR12>F8C12E-F12CE-8C8<B-12 A-":D(4)=D(4)+D(4) 460 D(5)="6R12GR12>68D12FG12DF8D8C12<B": D(5)=D(5)+D(5) 470 D(6)=-CI4L8E-E_>Q7E_<L24E-12FG12AB2&B 8>Q3G8Q4G12FE12FF+12GE12DC8" 480 D(7)="D12E-<B-12GE-8>D12E-<B-12GE-8B -8B-8R2Q4B-12B->C12C+D12<B-G12F" 490 D(9)="R1丄808G>Q3G<Q8いQ3FQ7ひ 500 D(16l)=-L6E-F'G(HF8a7L24F12G8FG12AL6B- DFL8Q8G>Q3G<Q8F>Q3F" 510 0(11)="E-E-E-E-FFFF<B->E-GF<B->DQ7E- 

B7 lor Ihe^World bv N ^NORTHEwfsONGS LTD., Limdon. Engl 79 

3E-8>F12GC12<AL8FE 
F24.GFG>":D(13)=D(1 
HM???(FM Ch5/PS6) 
8S24B12S24B8S8B12S B8S8S24S24.S24" CCCCCCCCSM50aL24" CS":U="V1BCV9CVCS" +U+T+S+S+T+S+T+S CE ，R，P(0) 

:Y=3:Z=7:GOSUB680 
>A(X)>A(X).D(X)> D( 
(X).B(X),C(X),D(X) 

I 

あ一、こn*、'公禾Aig同でまった く申し訳ないのですが、私のCD が出るので二の場«tリて宜伝し ま。タイトルは1"TWO OFUS」、 *W)、'9人のミュージシャンとデュ 才（2人組)で曲を作っています。 相棒にはEXPOの山口優、平沢 ティポグラフィカc^satm など、翻かつおもしろい連中が 揃っているですよ。に曲を作 るといっても相手によって ぜんぜん違ってくるのがボイント て'、作詞したり作曲したり歌った りだつたな。 tl®方法もバラバラで、Macで シーケンスさせながらデジタルの 32トラックて録ったものもあれば、 DATで一発錄りしたラフなパタ 

ーンもあって盛り沢山。まあ、飽 きないんじゃないでしょうか0 はVIVID SOUNDから、大 ffi*は有名レコ—ド店、全国は新 SS、 DISK UNIOK山»m などのチェ一ン店て-;主文 すれば手に入ります。通販は03- 490-1070 
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THEUNKS INFORMATION PAGE 

今年もやって来fc€/ 

ゲームバ卜 
年末年始ともなれば、特別の企画7ジンクスは大 
にぎわWo今年ちど一んと用意されてはるとW5o 
毎年のようにやってくる年末 年始。まあ、あたりまえの話な のだけど、この時期にはなんや かやと特別の企画がどこでも行 われている。もちろん、リンク スだって例にもれない。では、 具体的にリンクスでは何をやる 予定なのか、ここですこしお話 しょうと思う。ごちゃごちゃ読 むのがめんどうな人は右にある 表を参照してもらうとして、と りあえずささにとくに表にはな いキヤぺ一ンについて、話して 
おこう。 まず、いちばんゥリなのがリ ンクスに入っていない人を対象 にしたキャンペーン。またまた リンクスへアクセスするための モデムのプレゼ.ン卜である。こ れは、広告などに詳しいことが 載るそラなのでそっちを参照し てほしい。 つぎに、すこしまえにも紹介 したテーブルf^一クの第2弾が 登場する。かんたんにいラと、 議長が中心になって参加者全員 の細かい状況を作り出して物語 を進めるゲームだ。前回はあま なつ高校を部隊にした八チヤメ チヤな内容のものだったけど、 今回は「魔術師•妖精学校Jとい ラもの。やっぱり身近な学校が 舞台だ。変わっているのは妖精 学校という点。この詳細は12月 に発売になるディスクステージ ヨン20号に載っているというの で、気になる人はそっちをのぞ いてみてね。 さて、まだまだあるぞ。ター ボRのコーナーが新設されるの 

たはいいけど、ちょっとしたこ とがわからない。こうしたらお もしろい、といった情報を交換 しょうというコーナ一だ。自作 のプログラムを提供したり、P 
GMのプログラムの交換を呼び かてけみたり、利用方法はいろ いろ考えられるね。編集部でも ターボ闩を使っているけど、P 
GMで遊ぶにはデジ卜ークツー ルでやるのがかんたんでおもし ろいし、でも、使いこなせてい るかどラかどつか不安でもある。 そのへんを意見交換でさたらい いな、と思う。それに、タ一ボ 
Rはどこでもすごい人気なので、 いまどこに行けば手に入るか、 ということもぜひ知らせてほし い気がする。こうやって考えて いるろちに、ターボRのコ一ナ 一って、おもしろそうだと思わ ないかな。そラそラ、どのゲ一 ムが高速モードで走らせたとぎ どラなるか、なんていう情報も 必要だね。また、完全上位コン 
丽MET 
參めいおラ星通信參 今月はaye部のつごうで、めいおう SiitSをのぞいた期間が短い。だか ら紹介する人の数もす〈なくなって しまったのだ。というわけで••••••/ 

パチだけど、場合によってはMつてほしい。 
SX2のものでも動かないこと といラわけで、ほかには恒例 があるはずだから、それについの大みそかの1"5ッドナイ卜ラ ての情報交換なんか、とても有リーjなど、たくさんある。ぜ 効だ。みんなで、盛りあげていひ、楽しんでね/ 

jol^fQuill^^^^r      イベント難 
12/10J7 24、 31 •チヤッ卜ィベン卜

1"お一い、パブルスくん/J BamZネッ卜のコーナ一で楽しいおしゃべり。テ一マを決めて行 う。10日「ォレ力H±t刀ります/」、17日「1990^しかったことべスト 10」、24日rIDなしクリスマスパーティ」、3旧r紅白歌合戦をぶ つとばせ,/クイズ:^Jo I2/11J8 25 
鲁rミツドナイ卜ラリー」チャンピオン勝ち抜き戦 火曜日の夜9時スタート。3»ち抜いたチャンピオンには、ォ リジナルのフォーマツト（自分専用せん）をブレゼント。 
•『新春ミツドナイ卜ラリーJ ザ'リンクス(7>I1W)年越しラリー:^。 3旧の^^に集まって、1 月1日の午前0時になったらスタート。今年はどんなことになるのや 

1/ト5 •『ヴイジュアルクイズ』 デジタイズしたMを見て、それがいったい何なのかを当ててほしい。 1日から5曰まで、そのUSをダウンロードする。それを、自^デ イスクにセーブしてから答えるわけだ。ひつじとか、正月にちなんだ ものだろうか。いまから楽しみだれ 秦『お年玉ゲームタイムバーゲンJ お正月にはお年玉がつきもの。今年のリンクスからのお年玉とは何か な？お楽しみに/ 
•rネッ卜ワーク麟羊大会J 新春スペシャルダービーゲーム大会。勝つのはどの羊（？）か/ 
：::6: 二ズおSSS マ:s。えおsss 

隱に；ss^ 
ネットワークの内容についての問い合わせ、ネッ トワークゲーム•アダプター（NGA)の購入方法、 リンクスの入会方法についての質問は、ハガキか «Kで直接つぎのと二ろに問い合わせてくた'さい。 

く住所> 〒604京都市中京区烏丸通御池上ル ニ条UBJ54Bナショナルビル3F 日本テレネッドリンクス'MSX'FANj係 く電話> 075-251-0635 
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てん―とう—はん      ばい 

ほ翻繊亮 
かい        し き ねん 

開始認塞 
拳有名デバー卜像玩具店(おもちゃ屋） 
鲁ファミコンショップ參有名家電量販店 
大型書店など一部地域で、販売いたします。 

テレビゲーム 

から百瘤る 

★キラギラゃチラツキがなくなり、 
目がチカチカしないガ疲れない// 

その秘密は. 
視力低下の原因となる、紫外線を画面から100%力ッ卜 
目が痛くなるギラギラ•チラツキ光線を約70%カツ卜 
できる特殊メタクリル樹脂採用。 
小さな文字や、かくれチヤラがはつきり見えるので、 
目が疲れない。だから高得点が出る。 
鲜明画像だから近距離でも安心してテレビゲームが楽 

型用 16 •17型用 18'19型用 20 • 21型用 
記念価格 2,980n 3,980円 4,480円 5,480円 げきやす えん ざいしつえんびしたじきさし'りJつつか 激安の2,980円ですが、材質は塩ビ(下敷の材料)を使わず、コンビユー 
タ一•フィルターと同じく、特殊メタクリル(ガラスより透明な材料に 
紫外線100%カツ卜可視光線70%カツ卜等、特殊加工した樹脂)を、使 
用しておりますので、品質は保証いたします。 

5.プログラミング•ワープロ •テレビ番組にもOKク 
TVフィルターFSIIの実験データ 
★1988年8月聖マリアンナ医科大学眼科測定 目のピントを合わせる力のことを調節力といいます。この調節力の変化を測定する ことによって、s目の疲れ''の度合がわかります。ケ一ムを60分連続して行なった場 合、TVフィルタ一FSIIを使用するとIS節力はほとんど低下せず，目の疲れもなく、 7ィルターは「目を守る」役目を果たします。(被試»者5名の平均データより） 

目の疲れ 目の調節力 

全国で大好評.グ目が楽だク目が疲れない// 
このフィルタ一だけは金のムダだと思い今 まで霣わず.視力が卜5から0.1W下へとな つてしまつた。それで，しかたなく注文して みたらどうであろうか！目はまつたく疲れ ないし文字もくつきりとよく見えるZ rあ あぼくはなんとおろかだったのか!？」と， くやまれる。 しかし.ぼくはフィルタ一を送ってくれた サンクレストさんに感謝せねぱなるまい， 今後のすばらしいパソコン人生を購つて< れたのだから…一。 «手県北上市18訪^1-1内田竈さま. おたよりありがとうございます。 

中学1年生.小学5年生.小学2年生の3人 の男の子がいます。TVゲームが大好きで 畤閹を忘れるほど熱中しています。中1の 子は.視力が1.2から0.9になってしまった ので，TVフィルタ一の事を雑誌で知って 買って使用しました。S休み中，ほとんど 毎日のようにゲームをやっていましたが. 視力は全く悪くなりませんでした。目が疲 れないので、使ってよかったと思っていま -す。 岐多治見市前畑？14-40 S野文子さま 
おたよりありがとうございます。 

店頭で買えなしゝ人はノヽガキ•電話で申し込み下さし\ 
大型フィルタ 
で、おハガキ• 

店頭販売いたしておりませんの 
：舌でお申し込みください。 [4?]      \m〒577 

1も西府 it if Nス？蝨 係卜ほg 

TVフィルタ"PSD を申し込みます。 *£!名（鼴用） *»fi番号•住所 *氏名，©•年令 *電ぉ番号 

22*23型用ゆ5，980円 
2^25型用ゆ6,480円 
26*27型用ゆ6,980円 
28*29型用ゆ7，480円 



20 

26 
28 29 30 

ほしいソフト(7)#号をアンケート解 答ハガキに記入してください（それ ぞれのソフトの詳細は各掲載ページ 
プレゼントゲーム名 

ウイザ一ドリイ3… 
銀;5]英IS伝説I！… 

パラメデス•■• 電脇竽園IU — 

I掲載ソフ卜30本のS: 
プレゼン卜つき/ 読者アンケート 
rMSX • FANIjでは読者のみなさ んに、より充実した誌面を提供するた め、以下のアンケ一卜を実施していま す。回答は必ず右のとじこみ八ガキを Iご利用ください。 '回答していただいた方のなかから抽 選で30名様(各ソフ卜3名様)に今月号 で紹介したソフ卜（プレゼン卜リス卜 [参照)を差し上げています。しめ切りは 1月4日必蘑。当選者の発表は2月8 I曰発売の本誌3月号の欄外でおこない |ます。 謹アンケー卜 l^m mあなたの持っているMSXは次の HIどれですか。いずれかの番号を丸で囲 gmんでください。2台以上持っている場 IQ合や増設RAMをつけている場合は数• iil字の大きいほうを答えてください。 Ol ©MSX • 

In @MSXtu「tio円 |g ©持っていない D| [1今後、MSXturboRを買う予定 Bfはありますか(aで@以外の人のみ答 mえてください)。 ID ®ちうすぐ買う予定 IH ©いずれ買いたいと思う @買ラつもりはない SB ^次の周辺機器で持っているのはど 外れですか。持っているものに全部丸を IDつけてください。 P   ！ジョイスティック（ジョイカード） Dl (e^イスクドライブ(外づけ） m③ディスクドライブ（内蔵型） @プリン夕©データレコーダ（ォ一 ipディォ用を代用している場合も含む） ©アナログRG已ディスプレイ | @)モデム®マウス©持っていない .®八ンディプリン夕（0その他（具 体的に記入してください） 近々、何か周辺機器を買う予定が りますか。八ィ、ィイエで答えてく Iださい。あるとすればそれは何ですか。 ,[1の番号でお答えください。 MSXでやりたいことを次のなか ！から選んで、興味のある順に4つまで 

番号で記入してください。 ①ゲ一厶e>プログラミング コン通信@ヮ一：： デォ編集⑦コンピュータミュージッ ク®ビジネス©学習®その他 II表〗のソフ卜のなかで次に買おう と思っているゲームを1つだけ番号で 答えてください。 E表〗のソフ卜のなかで本誌で特集 してほしいゲームを3つまで番号で答 ^てください。 18]表1のソフ卜のなかで、あなたが 実際に遊んでおもしろかったものを3 つまで番号で答えてください。 ま：今月号の記事(表2)のうち、おも しろく読めた（または役にたった)記事 を3つまで番号で答えてください。 iioi今月号の記事(表2)のうち読んで つまらなかったちのを3つまで番号で 答えてください。 ^"あなたの持っているMSX、 MS X2、 MSX2+以外のパソコン、ゲ 一厶機はどれですか。番号に丸をつけ てください。 ①ファミコン©セガマ一クm系（D メガドライブ@PCエンジン©P 
C88系©PC98系（PCや86も含む） @FM7/77系系©ゲ一厶 ボーイ@その他(具体的に記入） CD)どれも持っていない |!"21あなたがふだんよく読む雑誌を表 3のうちから3つまで番号で答えてく ださい。 13.今月号に掲載されたファンダムの プログラムのなかで、気に入った順に 3つ番号を書いてください。 ①立体三目ならベ©若さでATTA CK ©PALMAN @妖城伝© SA已〇TEN ©ベ一ゴマ@100 M競走®SOLID JUMP ® さべるおふしベら®J I G-P UZZ ©OUT-VADER 14業務用、ファミコン、PC88Z38な どの他機種から、今後移植してほしい と思うソフ卜があったら、その名前を 1つだけ書いて<ださい。シリーズも のはその何作目かも明記してください。 

と白き牝鹿-ジ 
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ファーの野望〜. 

IEプロ野球激突べナ: —ドォブドラゴン 

ソリッドスネーク 大航海時代 タンジョンハンタ 

ドラゴンスレイヤー英雄伝眹 にやんび 倌長の野2<全国版> 信ftの野望•戦国群雄伝 
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三洋電機のコンパチブルTURN -ザーテ八 /-P7(GR) テイスクプレ一 キングからCGVシリーズ 參シ'エツ卜ターン両面連続自動再生〃 肇CQCDV LQVSD 全て再生OKZ 參多彩なカラオケ機 能等、最新機能を 搭載// 

I (コンピュータ一•ゲーム'ビデオ） 
堂々*場ク平成3年元旦 
|2タイトル畴発壳/ 



*コナミ矩形波倶楽部アレンジも収録./ WSのみ:稅込¥6.500カラ一/STEREOダ 
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ゲームバトル，90~，91キャンペーン，90'1ト1〜，9トレ31 
THE LINKS専用モデムプレゼン卜/ 

MSXプログラム600本が（ 
キミのものに/崖『ゾ* 

<^：ぉ1 

Iも• 
この冬、ザ，リンクスネッ卜ワークでは ^THE LINKSネットワークへ入会して 

「ゲームバトルしょう/ 
；MSXのゲームプログラム600タ仆ルを用意して、 
キミたちのアクセスを待っている。 
MSXのソフ卜•コレクション充実を希望するキミなら、 
もう考えている時簡はないそ'./ 
ウォーミングアップなんていらない。 

してみなぉ咜 

★ スター卜'90'，2*20 メーカーソフ卜[，OOタイ卜ル]  ユーザーソフ卜[600タイ卜ル]• • •り ネッ卜ワークゲーム  ネッ卜ワークRPG  

480円より -アクセス料 '••-400円 --アクセス料 
1.ソ上のケ一ムソ：.'1；';-THE plNKSの会罱1カると繭入できr:'こいうおし、しい キャンべ一ン/亡こでキミがこのケームソフトを手に入れ、ゲームバトルするには…… 
3000円(月M基本料金500円の6力月分)の基本料金を払ってTHE LINKSの会員になる。今なら、入会金と年会Uをサービスの上、 毎月100名様にTHE LINKS専用モデム(NGAII)をプレゼント./ さあ、このページの資料W求券を官》ハガキに貼付の上、THE , LINKSまで送ろう。入会案内資料がキミのところに届けば、ゲ一 ル準備OKZ ね/\ rルipaiuisz 

ぉ閨ぃ合わせ先 0120_25レ063 



発売元徳間書店〒105-55充京都港区新橋4-10-1販売元徳間コミュニケーションズE03(59I)9I6I 



MSX*FANの既刊、新刊ご案内 

MSXプログラムコレクション50* 
ファンダムライブラリー® 
定価昍0円(税込） お待たせ/ついにファンダムライブラリー®が発売になった。 
Mファンでもっとも人気の高いプログラムのページを集めて1冊 の保存本に。今回は、1昍0年5月号〜1D月号で掲載したゲーム' プログラムのなか 

から50本を厳選し て掲載。そのほか サウンドとビジュ アルのミニァー卜 「AVフォ一ラムj やVRAM関係の 記事を再構成した ページも見逃せな しんプログラムの 初心者から、マシ ン語をあやつる人 まで、プログラ 厶•ファンのため のライブラリー/ 

定価8B0円ぶ 

エルフ美少女アル八厶 
定価1,380円（税込）•12月11曰発売予定 
美少女ソフ卜の大御所エルフから発売になった全ゲームにスポッ 卜を当てた、エルフファンのための愛蔵本。ゲームのなかに登場 する2DD名におよぷ女の子を集めた名鑑は圧巻だ。大ヒッ卜作の rドラゴン'ナイ卜」や最新作の1"ドラゴン'ナイ卜II」のダンジョン マップや秘蔵の原画も特別収録。また、エルフの名作の紹介ももち ろんある。さらに、エルフ へ潜入したレポ一卜やイン タビュー記事は、ひとあじ 違ったエルフがのぞける。 そして、おまけは注目の袋 とじ。これでキミもエルフ の美少女に大接近だ。18歲 以下の人は、その年に成長 するまで絶対に開いてはい けないといラぃわくつきの 企画だ。また、ポリスター から発売になったC口の裏 話もこつそり教えてしまお う。とにかくエルフにどつ 

,3?りはまれる本なのだ。 

ゲーム十字軍Vol.3 
定価980円(税込） 
月刊MSX•FANこと本誌で好評連載中のMSXゲームのウル 技を集めた「ゲーム十字軍」を1冊にまとめた本。，年に，冊作つ て、今年で3年目。3冊目がこの10月に発売になったばかり。過 去1年に発売になったゲームを中心に不滅の名作ソフ卜に関して のヒン卜や攻略、マップなどを圧縮して収録。ゲームにすこしで 

'■PU^xt^もつまっている人におすす めだ。さらに、いろんなゲ ームに登場する美少女を集 めた桃色図鑑もおいしいと ころ。また、シミュレ一シ ヨンゲームの攻略記事を集 めたストラテジーのページ もある。巻末にゲーム•ミ ユージックのリス卜がつい て、ゲームずくし、といラ わけなのだ。ゲームを買つ たけど、最後まで行けなく てちつたいないな、くやし 
igpnいな、と思っている人にと くに買ってほしいな。 

XB8000 COMPLETE 
BOOK 
定価1,200円（税込） 
シャープのXSSOOOのファンのための愛蔵本。目玉の記事は 新XS8000企画部隊への直撃インタビュ二。来年の春にはど んなマシンが登場するか、注目の話がいっぱいだ。もちろん新機 S©XBSOOOSUPER 

HDWSDSX-WINDOW についての特集記事もある。 そして、市販のパッケージ ソフ卜を全部網羅している ところがすごい。ゲーム、 アプリケーション、ユーテ イリティ、ツールと何でち ある。さらにパソコン通信 で手に入るフリ一ウェアの 紹介も見逃せない。カラー ページも半分以上使って、 見せる見せる。ユーザー以 外の人も見ていて楽しくな 

お求めはお近〈の本屋さんへ 〒105-55東京都港区新橋4- I0-IS03(433)6231 徳闔書店 



た手ネットのNIFTY-ServeにWkJ^h4:BVM 
まずは本屋さんかパレ 

NIFT 丫-Serveへの入会 は、本屋さんやパソコンショッ プに行って、入会手続きに必要 なェヌ•アイ•エフ発行のメン バーズパックかファミリーパッ ク、あるいはイン卜口パックを 手に入れることから始まります。 
イントロパックはNIFTY- 

Serveについて解説した本に もついていますし、汎用モデム 
を買うと、イン卜口パックが付 いてくるものもありますのでお 店の人に聞いてください。 
メンバーズパックはNIFTY 

-Serveの操作マニュアルと、 さらにいくらかの無料使用権が ついている入会用のパックです。 無料サ一ビスの金額は、メンバ ーズパックの値段によって変わ ります。 パックには、NIFTY-Se「 
veにはじめて接続する人のた めのSerial Numbe 「と 
Agreement Numbe「が入 つています。ほかにも、NIFTY 
-Serveの会員規約と全国各 地からNIFTY-Serveを利 

92 

用するためのアクセスポイン卜 の電話番号が載せられています。 まずは、パックに書かれてい 
るNIFTY-Serveの会員規 約をよく読んで内容を理解して ください。会員規約はNIFTY- 
Se「\/eを利用する人が守る最 低限のルールです。 さて、パックを手に入れたら、 
いよいよ実際にNIFTY-Se「 
veを利用してみることにしま す。パックの内容を理解できた なら、先月号のこのコーナーを 見てパソコンとモデム、通信ソ フ卜の設定を確認してください。 準備が整ったら、パソコンか''も らアクセスポイン卜に電話をか；! けます。MSX専用モデムカーI 卜リッジのFS—CM1を使つ！ ている人は、ここでモニタの音 量をすこし上げておさましよう。つ:； 回線が接続されると、ピーと ぃラ発振音がします。 音が止まったあと、いちど真'. つ暗な画面になりますが、これ， 
はMSXがっさの入力を持って•:: いるのです。 

メンバーズパック 
NBmr-Serve 

イントロパック付きの本 
NIFIY-Serve 徹底活用マニュアル'91 



オンラインサインアップで 
イン卜口パックの番号で即入会 
さて、NIFT丫-Serveを 利用するときによく使われてい るのが、FENICS-ROAD 

1という回線です。便利なので、 今回はこれを基本に説明して いきます。うまく接続できた 

と入力します。すると画面に、 
COMかCONNECT と表示されます。そのほかの文 字が表示された場合はもう1回 電話をかけなおしてください。 接続できたらそののち、 
Enter Connection—ID 一-〉という表示が出ます。 
SGN と入力してリターンキーを押し てください。すると、 
Enter Serial #——> と表示するのでSerial 

Numberを入力し、リターン キーを押します。するとさらに、 
Enter Agreement # —-> と表示されるので、Agree 
ment numberを入力し、リ 夕一ンキ一を押してください。 そして、いよいよNIFTY- 
Serveの会員になる手続きを します。ネッ卜に接続したまま 

すぐに会員登録をすることをォ ンラインサインアップといいま 
NIFTY-Serveでは、オン ラインサインアツプをするため には、クレジッ卜カードを持つ ていることが必要です。カード を持っているということは、使 用料を払える人とぃラことで、 すぐに会員登録がでさるのです。 そして実際に自分の名前や住 所、カードの番号などの自分の デ一夕を入力します。 すると、暫定期間中のIDとパ スワードがモニタに表示されま す。これで、オンラインサイン アップの作業は終わりです。1 週間後ぐらいに正式なI口とパ スワードが郵送されてさます。 
イン卜口パック 

銀行弓Iき落としでも入会でさます 
クレジットカードを持ってい ない人は回線使用料を銀行から 引き落とすことでNIFTY- 

Serve の会員になる ことがで きます。 イン卜口パックについている 申し込み用紙に必要な事柄をす ベて記入してNIFTY - 
Serveを運営している株式会 社ェヌ•アイ•エフに送り返し 
ます。 すると、ェヌ'アイ'エフで 
銀行引き落しの手続ぎが行われ て、だいたい、1週間後くらい に正式なI□とパスワードが送 られてくるというしくみになつ 

ています。 ところで、送られてくるパス ワードは、自分とはなんの関係 もなく決められるものです。 パスワードは自由に変更する ことができますから、自分の覚 えやすいものに書きかえておく ことをおすすめします。 また、ネッ卜に不正に入りこ みあなたのI□で勝手にネッ卜 を使われるといった事故を防ぐ ためにも、パスワードの変更は、 定期的に行ったほうがいいと思 います。変更したパスワードが わからなくなると困るのでメモ をとつておきましょう。 

実録/オ^ライ^'サインアップ 



さあ/ネットにKBrWrjfelrJl 

Enter CoKtiorffi -M 
Enter M一顧6 
Entsr Pisswrd一〉 

よKWIFTY-Serveへ 

tell.I.F. Cowition 
M0M:50 fiS773i2i.»"ft 

IDとパスワードで口 
さて、オンラインサインアツ プをした人は仮IDとパスヮー ドをメモしたあと、 
S を押してください。銀行引き落 しでI□をもらった人は前のぺ ージの要領でNIFTY - 

Serveに接続してください。 

すると、前と同様に 
Enter Connection- 

と表示されますから、 
SVC と入力してリターンキーを押し 

てください。そして 
Enter User-ID---〉 と表示されたら、IDを入力して リターンキーを入力し、 
Enter Password——> 

ここでパスワードを入れると、 
ようこそNIFTY-Serve 

と表示されます。会員としてや つと認められたわけですね。 
パろいろなサービスを 

トップメニューから番ミ 
最初に表示されるのは「今週 のお知らせ」です。ここで、リ 

ターンキーだけを入力してくだ さい。これで、卜ップメニュ一 に来たことになるわけです。 
NIFTY-Serveのすベての 機能はここから始まるのです。 なにか利用したいと思ラときは、 利用したいサービスの前に数字 や英字がついているので、これ を入力してリターンキーを押す ことで選択できるのです。 そして、サ一ビスの中にもメ ニューがありますから、同じよ 

使ってみょうJ 

ラに項目を選んで数字や英字を 入力してリターンキーを押せぱ いいのです。 
NIFTY-Serveのサービ スにはいろんなのものがありま 
たとえば1.サービス案内に は、ネッ卜のサービスを紹介す るメニューツアーや、ネッド中 に使ラコマンドや、文章を書き こむためのエディ夕の使用方法 を教えるコーナーがあります。 
7.ビジネス/教育/就職に は、政治や経済の動さを知るた 

ちょっと堅めの情報が入ーナ一にはロードショウゃコン つていますし、対照的に10.趣味サー卜の情報のょラな、身近な ライフスタイル/ゲ一厶のコ情報のサービスがあります。 

• 最新ヒッ卜チゃ —卜が知りたい 

1           ，，イ孤删nm<M 
ョ::ir 

Oますトツプメニュ二から，10.趣味ラ ィフスタイルゲームを，すみに 



ず: 
ネットの中には謹扁 

r習うより憤れろjの心がまえでいこう 
何回ち実際にネッ 卜を使うことがネッ 卜を上手に利用する 早道です。 なにか失敗しても また繰り返し挑戦し てください。 わからないことが あればネッ卜のほか の利用者に電子メー ルを出して聞いてみ たりするのもいいでしょラね。 どのサービスを利用していても 
を押してリターンキーを押せば 必ずサービスの最初のメニュー に戻りますし、さらにTを押せ ばトップメニューに戻ることを 
覚えておくと便利です。 そして忘れてはいけないのが 
NIFTY-Serveの終了のし かたです。 ネッ卜に接続したままバソコ ンゃモデムの電源を切るとホス 卜コンピュータが混乱するので、 

どのサービスにいても、 
という表示が出てこちらからの 入力を待っている状態で、 □ FF を入力してリターンキーを押し てください。 終了のメッセージが表示され 
たあと、回線を切ってください。 
FS-CM1の場合はF4キー を押せば回線が切れるよろにな 
つています。また、MSX本体 の電源を切っても同じよラに回 線が切れます。 
MSXユーザーなら 
MSX7オーラな 

NIFTY-ServeにはMSXユーザ— のためのフォーラムが'あります。そ れが'MSXフォーラムFMSXです。 MSXに興味がある人、MSXのュ一 ザ一などでつくられているフォーラ ムです。会議室の内容はおもにゲー ムの感想や、MSXの/、—ドの話(お もに今はターボ、"話題の中心みた 
いです)でもりあ がっているみたい です；taoそして忘 れてはいけないの が'、データライブ ラリに登録されて いるPDSの数々 です：,PDSは通信 にかかるお金だけ で使用できるプロ グラムで、誰にで も使えるのがうれ しいのです。 

liほiでビギナースコーナー ビキナーズコーナーは、文字通り 初心者のためのコーナーです。 二こでは、NIFTY—Serveをはじ めて利用する人や、利用しはじめ てまもない人のために'Mなts^ が用意されています。 

とゝしわ'1%めはNIM Y-oerve 虎の卷のコーナー。ここには、初 心者がぶっかりやすい疑問や、垛 作上の注意点、フォーラムの利用 のしかたなどをコンパクトにまと めた文m*、'、たくさん掲載されて います。 
；-awぼ，'1ほ 

また、練習フォーラムという、コ ーナ一では、実際にネットのit^ サ一ビスを禾翻する手順を実際に やってみる会*1があり、まった 〈の初心者でも、しばら〈ここを 利用するうちに、NIFTY-Serve を利用する二とに、不自由しなく OhL-t:し，心-二                                               なつしいさよ9 o 
Uli     CBシミュレーター 

CBシミュL""一タ一は、チャットホストコンピュータに送ら:^同 (電子会議ともいいます）と呼ばれ時にほかのCBシミュレ一タ利用 る機能を持っています。キーポ一者のパソコンにも送られて、それ ドから文字を打ちこむと、そ:ヾを見たほかの利用者のgがすぐ  にi5つてさます„ つまり、舌の会話のような二と が多人数でできるのです。知らな 
1 い人とでもftl至に話ができるので、 友達が増えるかもしれません。み んなでワイワイ話をするのはなか なかおもしろし、のて'、つい長〈利 ■HHi^^^HMUHHiiii^H    mしり'りし9 .-  m^rs:^りよつ と気にしながら楽しみましょう。 

まか：:んな情報ちあります 
ネッ卜には膨大な量の'it$gが保存 されています。生活に役立つもの のもの、あらゆる分野にまた 力ぐつているます。ここに掲載した 

ものはそのほんの一部です.，あな たか'、ネットに参力Hしたなら、も つとたくさんCOIfffiのなかから、 好きな1*«を得られるでしよう。 
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難産だったけど、母子ともに元気な 

今月のプレせ:/ト テレカはウル技とイラス卜の採用者に,:，三国志IIの巿毛;*^クンは鹏8できしだいゲームI―' 

今月の卜ビラ， 
CGコーナーも無事、 ジカ、ら新たに出発しており 新コーナーのネタはない力 る最中でありまして、とり ッタスの桃色図鑑と空想れ ビジュアルでせめてみよう ところで、CGのトビラは ラストを元にますます冴え CGコンテスト共々よろし ちょっとはやいけど、m 

いたしまして、102ベー ます。一方、十字軍は とほうぼうを探してい あえず今月はピンクソ 学読本の2本立てで、 力、、と思っています。 大家屋ケンちゃんのィ わたっておりまして、 <お願いいたします。 のごあいさつまで。 
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これでラクラク、航海 
レベルを上げられるそ' 
航海レベルは、航海している 距離ではなく、航海している曰 数によって上がる。まず船が流 されないょラな、かんたんなく ぼみを探そラ。そのくぼみの方 向に針路をとり、航海し続ける。 

•食糧がなくなったら近くの 港に寄港しょラ。これで航海レ ベルは見ているだけで、すぐに 上がるぞ。 
(埼玉県•馬尻淳史• 21歳） 

なんと同盟港なら商品 
の値段を値切れるのだ 

5に投資してポル卜ガルの同 引こしょう。するとその港の 交易所で取り扱つている、すべ ての商品を4割引ぐらいで買え るのだ。まず買いたい商品を選 ぶ。そして（N)を入力。いくら 〕買ってくれるんだいと聞き かえしてくるので、価格の約4 
I引ぐらいの値段を入力すれば 

100の商品なら60ぐらいになる。 

覧表を作ってみました。 船首像には目に見える優劣差 があまりないが、船舶の優劣は 明らかに数字に表れている。と くに重ガレオン船には目をひく ちのがある。 
(奈良県.'渡辺徹也，16歲） 首像を購入でさるようになる。☆船首像の効果は暴風雨や船舶 という法則がある。そこで、一消失の確率を下げてくれるのだ。 

価値と船首像相関関係 
港には、の工業価値が高けれ ば高いほど、購入できる船舶の 種類が増える。©経済価値が高 ければ高いほど、より高価な船 

タイ卜ルがいろんな方 
向からわいてくるのだ 
最初のセレク卜画面で、メッ セージスピードを選,3;ときに 

(ESC〕を押すと、夕ィ卜ルが いろんな方向から降ってさます。 
よく見ていないと見逃してしま いそうですが、じっくり見てい ると、縦縞や横縞で現れたり、 ダイヤで現れたり、となかなか 

な本人が楽しいならいいや。 

|新nlナI | 
tタイドル未定i 



確認求ム『三国志II 
いつものように騰部にウル技 のハガキが送られてきた。 1. シナリオ1~6のどれでもい いから、プレイヤーを2人以_hiS んで、根気強く1 937年頃までプレ ィし続ける（毎年12月に攻めこみ、 長胃にして、«±きする）。 2. 日本に渡れるようになる。 3. 日本に渡ってから<7>lf«はわ からない。 

(茨城県市毛太郎.15歳） 亡以上がそのハガキの内容。なん と三国志IIで日本に行けるらしい のた'。シナリオはどれでもいい。 とにかく1337年頃までプレイす る。ふつうにプレイしては、1937 年までなんて二生きていられ ない。そこで1930年8月号に掲載 した「これさえ知っていれば人の 運命を変えられる」という技を使 

J 
つてft*きする。+ シナリオ6から始めたとしても 1337年までは1717年もある。気の 遠〈なる話だ。そ二でキミ達にプ レイしてもらって、こ;できる かどう力、試してほしい。もし成功 したら、そのセーブディスクを編 集部まで送ってくん,はとく にもうけない。応多数のとき は抽選で1名に好きなゲームを3 

本プレゼントしょうじゃないか。 きする方法：»^、'きた武 将は1月に死んでしまう。しかし 他国に攻めこみ、長胃に持ちこ んで戦争中に1月をむかえる。こ れでまた、1年間»^か'伸びる。 長賺を行うには、あたりまえだ が攻めこむ国がなければならない。 必然的に武将はでも、2人以 上'Mになって〈る。 

ラリ 
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ディスクを入れ換える 
技の第2弾はすり抜け 
まだ、誰も知らないようだか ら今明かす。まず、シナリオ3 ディスクを使うところ（第5章 以降）へ行く。船に乗れる町（ネ リア、ロンド、ラルファ、ョル ド、スエルなど）で船に乗るまえ にディスクをシナリオ1デイス クに入れ換え、船に乗る。する と、船は出航するが町を出た後 
ソニァを驚かしてしま 
う人騒がせな技の発見 
第3章の最初で、ふつラなら クーゼィから船に乗ってラルフ ァに行くよな。けんど、そこで、 そ一しね一で「クプのつばさ」を 使ってラルファに行くと、ソニよ。 ァがびっくりした様子で出迎え （岐阜県パ矢橋秋広• 7歲〕 てくれるんで、大笑いって技だ☆なんかふ'つきらぼろな手紙た 

に動かなくなる。しかし、： ソルを押すと動いてしまう、 かも障害物をすり抜ける、i も最後まで聞ける。 

ここから抜けるにはディスク をシナリオ3ディスクに戻して おいてヮプを使うしかない。 
(神奈川県/こうせいじゅ'？歳） ディスクを入れ換える技はほ かにちあるかもね。 

つたけど、やってみたら結構お もしろかったんで、採用してし 

シュヴァルッシル卜II 
隠れグラフィックだ./ 
シュヴァルッシル卜IIで、1\ スヮ一ド入力モード（ターン0 のとき、処理コマンドのいちば ん下の空白を選,ぶ）にするとき かゲームを終了するとぎに、M 

SXに入れてあるゲームデイス クを已からAに入れかえておく と、なんだかとってもたくまし い猫女さんが画面に出てさます。 ☆I画堂スタジオの開発チーム はネコ好きで有名だからねえ 

たった1機で敵の要塞 
を攻略するという大技 
クラ一リンの要塞を攻擊する ときは、敵があまりに強くて、 最強型のF B夕ィプの最大にし ても全滅してしまうけれど、自 国の艦隊(爆擊型）を1機だけに すると自軍は全滅せず、敵にダ メージを与えられます。ただし そのまえに、敵の戦艦は全部倒 しておかないとタメです。 

(大阪府.'''浦田征明•14歳） 敵を全滅させるのがホネです。 

ゲーム十字軍 

i新コIナI iいるんだ、こういうャッ M Xとい、r^ffi,.^.あり、で.- Jタイトル未定J生徒会長羼にはIに推？ 
\生徒会のasisl:というiを決める- せォレには f ないと鼻クソをほじくつていた- 

つぎはピンクソックスの國^ 桃色図鑑 胃，97 



マに下った tを^む会 

98 



i7 mnm-,w^mMiM.lM!MM 
女の子たちの写真は1"恥ずかしい写〈ださい。しめ切りはS 真」A~Qと「すご〈恥ずかしい写真」着ということで、年?M 1~17にばらまかれています。同じ女てください。JEW*の/ の子の写真をひと組として、17人全部5名の方にピンクソッ；： <7)«fl^*をハガキに害いて（Aと1、Bンカードを差し上げち* と2••••••というように)、十字軍「ピン 枠の形に注目してい; クソックス神経衰弱」の係まで送ってたんかもな 



空想科学読本 

»耩擊麗なる脇役た 
今回は剣と魔法のファンタジー世界 
を舞台にしたR P Gに登場する妖精 
たちを、見つめてみたのだ。 

100 



グー厶十字軍 

ェ画堂スタジオさんの全面協 い。 1 力で行われた異常に強力な、敵 では当選者5人の発表です。 のクラ一リンの戦艦を、自軍で (愛知県)木村太一(千葉県)佐々 
使えるょラになるパスワードを 木秀勝(北海道)中野渡教仁•竹 あてるクイズの回答と、当選者 澤稔(茨城県）河村健児、以上の 

■HB 発表です。答えは みなさんおめでとラ。 
AL 1 EN 霣品の『ラ•ヴァル一』をさつ 3というわけでALIENと入力すれば、はつ なかにはALI ANとかAR 

I ANとか書いたチヨィまぬけ の人もいたようですが、まちが えた人は、そラいなかつたみた 
それから横浜の成瀬篤をはじ め、「この技を使うとせつかく のおもしろいゲームもつまらな 

くなつてしまう」と書いた諸君。 そのとおりです。これでゲーム をクリアしても意味ないもん。 

第2回激ペナg大会どろしょ う委員会の皆様こんにちは。わ 
たしはMファン8月号93ページ の新コーナー夕ィ卜ル未定に激 
ペナ2のことを書いた三上です。 今回は8月号に書いた「数字代 表制」についてくわしく書きた いと思います。 
まず、前回を振り返ってみる と、やたらにチームが多かった 

阪、兵庫は2チームが決勝大会 へ出場しましたが、2チームに しても決勝大会へ進むのは難し かったよろです。しかし、山梨、 沖縳は7チームしか参加があり ません。これでは不公平すぎる と思います。 「数字代表制」では2つの数字 を書きます。（D1~60のなかか 

ら1つ選び、同じ数字を選んだ 同士で予選。©1~40のなかか ら復活するチームを4チーム以 上、委員会で選び、選ばれたチ ー厶同士で敗者復活戦を行ラ。 こラすれば、自分の運しだい で競争率の高い、低いが選べる ので、不公平感は減ると思いま す。ぜひ、ご検討を./ 

ひさし^りにィラス卜のコ- 
ナーを復活させました。今ま' 
CGががんばっていたので、 

ラス卜のスペースがなくなって しまっていたんですよ。そんな わけでたくさんたまっていた在 
庫一掃処分といろことで、もつ てけどろぼう。イラストも引続 き投稿よろしく。 

釆月号はまだ、■4 決めていない111呷 



隨讓⑩ 

勝ち抜きOBコンテスト 
CGコンテス卜が2ページになりました。梅廣さんをはじめとするピッツ一CGチームはみなさんのCG 
を正しく胖価するため、紙芝居部門は構図、色彩、演出、魅力、技術の5項目を5段階で、イラス卜部門 
は構図、色彩、魅力、背景、表現力の5項目を5段階で評価します。自分はどこがいいのか、どこが欠け 
ているのか、参考にしてください。また、下に代表的なCGツールを4つ紹介しておきます。本体に付屬 
するものは機能が限られていますがタダです。専用ソフ卜は機能は充実していますが、高いです。 
クラフサウ^ス 
ピッツ一おすすめのCGツール(あた りまえか)。SCREENは5、 7、 
8、12の各モードから選べる。なかで もSCREEN7は細かいドッ卜で描 くことがでさるので、人物画などで使 つてほしい。 

DD倶楽部 
アイコンが少々わかりにくいため、使 いにくいと感じる人もいるだろうが、 
アニメ機能をはじめ墼富な機能がそろ つている。なかでも、カーソルのスピ ードが速いのでマウスを使って描く人 にとつては便利だろう。 

パナソニックシステiiチ1"スクソニークリエTテすプ!y—^ 
パナソニックのAlWXやWSXに付 属しているシステムディスク2にある。| コピーや反転といった特別な機能はな いが、操作性がいいので、思ったより 使いやすい。ペン先は大と小の2種類 しかないのが残念だが。 

ソニーのXCUやXVに付属のディス クにCGツールがある。システムディ スクと比較すると、ブラシやルーペな ど便利な機能がある。また、編集機能 も反転、コピーなどの機能があるので いろいろ楽しい工夫がでさそラ。 

紙^鶄部"ちやA^TiKA. 

をやるのは 難しいと思っている人もいるで 
おじやろう。市販のツールのな かにはアニメ機能を持っている ものもあるでおじやるよ（クリ エイティブツールや□□僕楽 部)、それらのツールにとっては アニメーションはかんたんでお じやるが、そんな機能を持って いない市販ツールでも紙芝居で きてしまうプログラムリス卜& が33ページの已AS I Cピクニ . ックに載っているでおじやる。 詳しくはそっちを見て、読んで 
おしかった人ftち 

もらえばいいでおじやるが、市 販ツールで描いたデ一夕を使ラ とぎは行1040のいちばん後 ろにあるSETPAGE 0, 
0のまえにC〇LOR=RES 
TORE：という1文を加える ことが大切でおじやる。 というわけで紙芝居部門でお じやるが、ついにチャンピオン 交代でおじやった。 

m\ ^演出魅力 

ファンキーK 車なるスケべ作品として見る力、一…人によってい と思う'けどさ。次回作に麟だね：DDf^fe飾吏用 眷イラスト部門(翻'秘'魅力'背景'赛見力)^0県.内田豪（2 • 2 • I • 2)赠川県小原春（ ■ (2 • 2 • 2 • 2 ■ I )髓県LU«^(2 • 2 • 2 • I • I •)赠川県山谷良輪（2 • 2 • I • 2 • Iほ ま斤お県水落博英（2 • 2 • I • I • 2 )東京都吉田明（2 • 2 • I * I ■ 2 )千葉県佐藤由健（2 -2-1 演出'魅力茨^.ミキちやん（3 • 2 • 3 ♦ 2 • 2) 

ろいろな見方ができる■ 
■ I • 2 • I )大分県平野彰宏 小(I • 2 • 2 • I • 2) I摩隨娜門(翻.秘. 



応募の注意 
投稿される方は以下の事項を書きそえた手 紙を同封してください。 
®住所、郵便番号、氏名、年令(学年)、電 話番号 
©夕ィ卜ル、ロードの仕方など 
o封筒の表には「フロッピーディスク在中」、 「ニッ折り厳禁」、「使用したッ一ル名」の文 字を赤ペンで明記する。 
@郵送途中で破損してしまわないように、 ダンボールなどで厳重にディスクを包む。 

ィラスb都^ 
今月の投稿数はちよびつと少ないけど、ピッツ 一の人達はrつ1つていねいに見てくれました。 今回載らなかった人のCGもどこかに載せたいと いうんですけど、スペースのつごうで瀾外ね。 

らしゆう猓長グラフィクンの きoねシリーズもいいけど、ち よつと.マンネリ気味だね。 ファンキーK内田クンのRP 
G風のは構図がね…-'。 極18まろはアニメ夕ツチの内 田クンのが良いではないかと。 

のぐCろ山本クンのも見のが せないじょ一。 せみまる佐藤クン、もっと構 図にめりはりをつけるといいと 思ラ。手前のキヤ.ラを大き<描 くとかね。 '' ちゃんびおんは内田クン。 

Sやんひおん 
フD-VビITスクま 



これらのものがすべて同じ 
内容の企画害でいい力、というと、そうて はない。今回はそのへんのマシンの特性 に合わせた企画の練り方を考えてみょう。 

ゲーム機に合わTせて企画を練る/ 

コしビュータめ種類は星め数 
実際にコンピュータといって ち、じつにさまざまである。ゲ ームセンターにあるァーケ一 ド•マシンをはじめ、フアミコ ンゃゲームボーイなどの家庭用 

ゲーム機、MSXやPC-9801な どのパーソナル•コンピュータ などなど。どれもこれも、まぎ れもなくコンピュータであり、 そこで走っているゲームはコン ピュータ•ゲームなのである。 さらにそれぞれのマシンが8 ビッ卜だ、16ビッ卜だ、カラ一 だ、モノクロだ、スプライ卜が 何枚だ、FM音源だ、と非常に 細かく分かれている。こラなつ てしまうと、いちおう企画はた ててみました、とかんたんに一 言ではいえなくなってしまう。 どのマシンを対象に企画をたて たのか、そのマシンの特性や体 質をラまく生かすことが考えら れているのか。そラでなければ、 よいゲーム•デザイナーという わけにはいかないだろうね。 では、1つずつ例をあげて、 アーケード•マシン、家庭用ゲ ーム機、パーソナル•コンビュ 一夕と大きく分けて、それぞれ のメリツ卜ゃデメリツ卜、そし てどのよラなゲーム•デザイン が適切なのかを説明していこう。 
アーケードは100円が命め水 
まずは、ァ一ケ一ド•マシン。 これは、もう最近では何でもあ りの世界になっている。体感ゲ ーム（八ングオンをはじめ最近 ではR—360なんかそうだよね） の出現により、ほとんどゲーム センターはお手軽な遊園地と化 しているのが現状。もちろん、 

何百万とぃラお金を払って、こ れらの筐体（マシン本体のこと、 基盤と区別する言葉）を買えば、 自分の家で楽しむことも可能だ が、ふつうの人にはちよつと厶 リ。ょラするにアーケードの魅 力は家庭では遊べないコンビュ ータゲーム、ということになる 
わけだ。 でも、アーケードのものを作 ることでいちばん大事なこと、 いちばん気をつけなくてはなら ないことはほかにある。それは お客にいかにお金を使わせるか といラことだ。これが、家庭用 ゲーム機などとの最大の違いだ。 ゲームセン夕一では、遊びにさ たお客さんたちが、たくさんお 金を使ってくれなくては話にな らない。100円で何時間も遊べる ゲームは、お客にとってはいい ゲームかもしれないが、ゲーム センタ一にとつてはあまりいい ゲームとはいえないのだ。それ より、わずか数分で終わってし 

まって、お客がむずかしいと激 怒するよラなゲームでも、どん どんお金を回収してくれるもの のほラがはるかにいいのである。 だからこのへんのバランスが ひじょうにむずかしい。どんな にいいゲ一ムを作っても、お客 とゲームセンタ一の両方に喜ば れないといいゲームとはいえな いのだ。たとえば、えらくむず かしい、ふつラの人では遊べな いよラな超マニアの人むけのゲ ームを作ったとする。最初はお 客はっくが、いつまでやっても 先が見えないようではすぐに離 れていってしまう。これでは最 終的にみて、お金を稼いでいる とはいえないだろう。なんせ筐 体は置いてあっても、だれもよ りっかないただの物体にすぎな いからだ。そのため、お客にも う1度やりたい、もっと先が見 たい、と思わせるように作って いくのが大事な点だね。 とくにいまのゲームはこのへ んのバランス調整をボス•キヤ 

ラで取るちのが多い。実際、ぼ くも見たこともない動きをした り、インパク卜の強いボス•キ ャラを見るとついつい先が見た くなつて遊んでしまう。最近、 ひじょうにそれを感じたのは 1"パロディウスだ/Jかな。ただ ただボス•キャラが見たいがた めに遊んだ気がする。 でも、もろしわけない話だが、 ぼく自身はアーケード用のゲー ムを手がけたことがないので、 あまり詳しいことはわからない。 ただ、仲間うちの話を聞いてい ると、とにかく金を稼げるゲー ムを作るのが最低条件だとみん ないつている。たぶん、コンビ ユー夕ゲームのなかで、ァーケ ード用のものがいちばんむずか しし、世界なんじやないかな。 
家"fiSぶから家庭用ゲーム機 つぎに、家庭用ゲーム機。も ちろんオリジナルも多いが、ァ 一ケ一ドからの移植も多い。基 本的にアーケードからの移植は、 ゲームセン夕一でしか遊べない ものが自分の家でも遊べるとい ラメリツ卜があるが、家庭用ゲ ー厶機の特性を最初から考慮し て作っているわけではないので、 あえてコメン卜はしない。もち ろん難易度を決定したり、家庭 用に多少アレンジをほどこして あるものあるが、ただそれだけ のちのでしかないのだから。 ここでは、家庭用ゲーム機の 特性を活かして作られたものを 対象に考えてみる。アーケード との大ぎな違いは、お金を気に しないで遊べること。このメリ ッ卜は大きい。しかも、値段も 安くて手頃。ゆえに、小さい子 供から大人まで幅広く楽しめる。 



では、デメリッ卜はどラか7 それは、八ードの制約がアーク ードゃパソコンに比べてひじよ うに厳しいことであろう。でも、 このへんはけつこラ進んでさつ つあるので、それなりにすごい ゲーム機も出現しはじめている。 しかし、八ードの性能がより 優れたものになればなるほど値 段は高くなつていさ、家庭用ゲ ーム機と呼べないものになって は言語道断ではあるが……。 それから、どんなに八ードが 優れてさても、画面に表示され る文字の大きさや数々のデータ 置にはどうしても制約がある。 いま、ぼくもファミコンゃスー パーファミコン用のゲームの企 画をしているのだが（ここでち よつと宣伝。春にぼくの手がけ た初めてのファミコンソフ卜 rマイライフ•マイラブjが出る ので、，度遊んでもらえるとと つてもうれしい）、パソコンでな らしたぼくとしては、けっこう むずかしい。データの管理や、 メッセージの量などの制約の多 いこと、多いこと。 けっきょく家庭用ゲーム機は、 家庭用テレビを使うということ もあるだろラけど、データの多 いゲームにはあまりむいていな いようだ。アクションやパズル などのほうが.楽でいいかもし れない。でちそラなると、ァー ケードと大差ないものになって しまうし、なかなかむずかしい。 たんなるアーケードからの移植 で終わらない、もっと家庭用と いう意味での特性を活かしたァ クションゲ一ムがたくさん出て 

さてもいいよラに思ろ。そうす れば、ゲーム機とパーソナル' コンピュータの違いも出てくる し、いいと思ラんだけどなあ。 
バ、ヌコ^めメリ'7卜 そこで、パーソナル•コンビ ユータ。いわゆるパソコンとい ぅャッだね。これはもう、ほと んど何でもできる。家でも遊べ るし、最近主流の、データのメ チヤ多いゲームも十分に堪能で きる。よく、いまのパソコンじ や何もできないとか、こんな八 ードじゃロクなゲームはでさな いなどとほざくゲーム•デザィ ナ一がいるが、ありゃバカだ。 自分に才能がないのを、八ード のせいにしているだけ。何事だ つて限界や制約はあるのだから。 その限界内で最高の能力を引き 出せばよい。 でも、パソコンにもデメリツ 卜はある。値段が高い。なんで もござれのパソコンを買おうと 思ってたら、それこそ数十万円 が吹っ飛^。これは、ふつラの 学生ではちよつと手が出せない よね。そのため、パソコンを持 つてし、る人は家庭用ゲーム機を 持っている人よりも年令層が高 め。そして、アーケードや家庭 用ゲーム機で遊べるよラなゲ一 厶ものぞんでいない。彼らはパ ソコンでしか遊べない独特なゲ ー厶を求めているのだ。そのへ んを考えて企画をたててほしい。 そのマシンにあった特性を活 かして企画をたてていくのは、 ゲーム•デザイナーとして必要 な最低条件の1つでもあるのだ から。 

括は変わつマ、投清作S紹介 不良ゲームはうけ3かI*? それでは最後に、みんなから 送られてきたシナリオのなかか らおもしろいものを1つ紹介し ょラ。千葉県の村瀬くんの作品 で、題名は『男の歴史』。なにや ら壮大な歴史ロマンを感じさせ るが、じつは不良同士が争ラ学 園抗争ものRPGである。内容 的には、ひと工夫たりないゲー ムなのだが、発想がおちしろか つたので、今回とりあげること にした。 ス卜ーリーは、よくある学園 もの。幻の番長と呼ばれた過去 を隠す主人公。その彼女が誘拐 され、大けがをする。«つたや つらは、音の仲間と判明。その 謎を解くため、主人公はたちあ がった//よくある話だが、お 決まりのパターンだけにけつこ ラ燃えそラ。 敵との戦いは、挑戦状を受け 取って、そこに記してある場所 にいって決闘するというタイプ。 時間の概念があり、約束の時刻 までにその場所に行けなければ ならないらしいが、場所はおお まかなことしか書かれていなく て、はっきりした場所は自分で 探し出す必要がある。これって けっこう大まぬけ。挑戦状をも らつた主人公が、敵を汗だくに なって探すさまを想像すると、 笑える。そんなわけのわからな い挑戦状を送るャッも送るャッ だが、もらラほうももらラほラ。 すごいシステムだ。 あと、戦闘で相手の体力を0 にしてしまう（ようするに殺し 

てしまラ）と、S官が飛んでさて 殺人犯になるといラのも笑える。 ゲームではそうなると、そのあ との情報が集めにくくなるらし し、。ほんとうならつかまつてし まうでしようね。現実性を追求 しているならしているで、もつ と徹底してやってほしかったな。 
でも、アイデアはけつこうおも しろかったので、今度はもラす こしさちんとまとめてほしいも のだ。 じつをいろと、学園ちののゲ ー厶は、ぼくも以前作ろうとし てことがあるのだ。よく考える と、学園抗争もののゲームって ない。そこで企画を考えはじめ たのだか、いざこれをゲーム化 しょうと考えると、どこまでュ 一ザ一に受け入れられるか疑問 を感じたんだよね。ゲームって、 けつこラ感情移入が大事でしょ。 でも不良ってあんまりいいィメ ージはもたれていない。さらに、 学園ものとなると、すごく生々 しい。はたしてどこまでユーザ 一がついてきてくれるか悩んだ わけ。これが、ユーザーがなん といおうと、どうしても作りた いゲームだったら、まわりの反 
対を押し切ってでも作っただろ うけど、それほどでもなかった んで、そのままオクラ入り。 不良を描いたゲームってむず かしい.と思ラぞ。そラいったゲ ームをほんとうに作りたいと思 う人がいたのなら、ユーザーの 立場にたったおもしろさをふつ ラのゲーム以上に考えて組み立 てていくよラに。 というわけで、今月はここま で。また来月、会おラ/ 

次|li|CO 突然だが、次回はマップの作り方がテ—マた'。 いままて'心構えがど一したこ一したとかいつ ておいて、いきなり本題に入ってしまうのが すごいだろ。そして、マップというとパッと RPGを思ったキミ、あまい./まだまだあま ぃぞ/私はなにもRPGしか作れないゲー ム'デザイナ一ではないのた'。次回は、私の 本領を発揮してしんぜよう一…。だいじょう -i:たと,Sつか0 

二のコーナ一では、励ましのお便リゃゲ一ム の制作に関する質問などを待っている。それ に、のシナリオで自信のあるものはど *   •  | | _j.んどん送ってく:n„このコーナーでも紹介し リrリ7\ていきたいし、《れたものは実際にゲ一ムィ匕 だって考えている。キミもスターを目指せ./ m あて先はく〒105東京者Kt区新橋4一io_7 お^ 徳間害店インタ一メディア「MSX'F AN編 集部」ゲーム制作m@g係>。 



第19回I ゲームの深層に潜む宝物を探し出せ./ 

國記憶の 

ラビ!Jンス 

-♦:♦ 
『大戦略』 
の重み 

シミュレーション黄金時代がやってきたかも 
最近、シミュレ一シヨンゲ一 厶の評判がいい。『三国志n』「ラ ンぺルール』『提督の決断」1"大航 海時代」など光栄ものが並んで いるし、何よりも1昍0年のチヤ 一卜を賑わしたのが『シムシテ ィ一』や「ポピュラスJといった 舶来シミュレーションで元気が し、い。本来コンピュータにいち ばん向いているのはシミュレ一 シヨンゲームだ、といラ話を聞 いたことがあるけど、現状を見 るとそんな気がしてくる。 ま、RPGちアクションちシ ユーティングち広一い意味では シミュレーションといってしま えばいえるわけだもんね。RP 

Gはわかるけどどラしてシユー ティングまでシミュレーション なんだ？という声も当然起こ つてくるかもしれないけど、そ 

うなの。だってさ、『クラディウ スjなんかだってさ、あの超強力 な宇宙船があの、異様な攻擊し かけて < る敵戦闘機や障害物の 中でどれだけ前に進めるかをシ ミュレ一卜したものだ、といつ ていえないわけじやないもんね。 いってること、変ですか"？ま、 ちょっとケンキヨゥフカイのき らいはなさにしもあらずだけど。 ま、そんなわけでシミュレ一 ションが全開なわけだ。海の向 こうとぃラか、マツキン卜ッシ ュでは1"シ厶シティ一』を作った マクシス社が1"Sim Earthjを 作った。これはカタカナで書く と『シ厶アースおつまりは『シ厶 シティ一』の地球版。しかも、現 在のでぎあがっている地球をシ ミュレ一卜するんじゃなくて、 太古とぃラか地球の空気の組成 

までいじって、動植 物の進化までシSュ レ一卜できちやう画 期的なゲームみたい。 このために実は、マ ツキン卜ッシュを買 おうと思っているの はばおぱぉだけでは ないはずだ。ちラこ うなると、シミュレ ーシヨン天国という 
ン時代とぃラか。 で、今回はシミュレ一シヨン の冬の時代というか、いっかシ ミュレーションが流行る流行る といわれながらなかなか流行ら なかった時代から、シミュレ一 シヨンといえば、という感じで 定番として受け継がれてきた 「大戦略jシリ一ズの労をねぎら 

bぜひして欲しいよね 
いたいと考えているのである。 最初の1"大戦略_!が出たのはも うかれこれ5年前である。もラ これは歴史といっていい。5年 といえば、そのころに高校の3 年生だった人がM歳。就職して 働いて子どもの1人もいてもお かしくない歳である。あ、その 前に結婚しなくちや、だけどね。 その間、IIだのIIIだのとバ一ジ ヨンアップを重ねながらも基本 システムはまった<同じでさて るのは偉いという力、、しょうこ りもないといラか。いや、ほん とにすごい。 だって、6年といったら成長 期の胃年や少年でなくても、つ 

106 



'ノ 

まりは大人でもそれくらいの年 月がたてば、人生を見つめ直し たり見つめ直さざるを得なくな つ.たり、あるいは見つめるとか そう.レ、う問題じやなく周囲の状 況'が,がらりと罕わったりして、 大きな変化を被っていてもおか し<ない。そういう年月である。 だって、東欧を見てごRなさい。 たった1年かそこらでぜ一んぜ ん状況変わってるんだよ。それ が6年。ず一つと、ヘックス;ラ つたり来たりしてるわけだ。こ れはもう、国宝に指定したいく らいのもんである。いや、コン ピュータだけの国宝指定があつ たら1"三国志』なんかめじやなく てこれが第一に指定をろけるは ず。まさに日本の宝といっても 1ひ！^かもわかんない。 国宝というより、一世代一世 代と進歩しているところもある ので、r大戦略j一家という感じ で人間国宝といったほラがいい かも。そうなると、当然家系図 なんてのが浮かんでくる。『大戦 略」シリーズっていったい何夕 ィ卜ルあると思う7パワーァ 

ざっと、見ていっても初代の 『現代大戦略』から『大戦略パヮ 
—アップセッ卜j『大戦略/ファ ン夕ジ一ナイ卜パ大戦略1し「マ 
スターォブモンスターズjとど れをとっても売れに売れたソフ 卜達である。これにデータ集や マップ集、シナリオ集などが加 わって偉大な「大戦略j一家がで きあがっている。 とにかく、 6年の間にむくむ くと自己増殖を続けているお化 けソフ卜なのである、この『大戦 略jシリーズというのは。これほ どのものが、四国の個人オフィ スで作られているのをご存知だ' ろうか。もちろん、「大戦略」そ のものは博多のシステムソフ卜 から出てるんだけど、プログラ ムの本体そのものは在宅勤務で 
作られている。そう『大戦略』シ リーズの産みの親、藤本さんの お部屋なのである。 

見よ:)/『大戦略111'90』の全親/£っ/ 

ップセッ卜やマップデ一夕集な んかを含めると、なんと20夕ィ 卜ル。これには移植版は含まれ ていない。しかもマイクロキヤ ビンが移植したMSX版なんか も含まれていない。ね、すごい 

禁断の『大戦略m'90』 
こういうのを見ているとプロ グラムというのは個人のパヮ一 というか、そんなものが大きく 関わってくるんだな一、と思わ ざるを得ない。あの『ジムシティ ―』のマクシス社だって社員数 

35人と、結構大会社になってる んだけど、「シムシティー」を初 め、今度の地球シ5ユレーショ ン「シムァ一ス」もウィル•ライ 卜という個人がしこしこ作って るんである。会社としてもウイ ルに好きなように作らせている。 もちろん、プロデューサ一もい るし、協力者も多数いるんだけ ど肝.心要のプログラムは1入で やっている。要するに作りたい ものを作らせているのである。 天才といラのは実在するのであ るな一、と思わざるを得ない。 閑話休題。ここで1"大戦略jを 取り上げたのは、プログラムが 優れているからとか、面白いか 

らとかそういう当たり前の理由 ではない。『大戦略』のすごさは 
5年間も同じゲームを守り続け てさたことによる。 それが面白くなかったり、売 れなかったりしたら続くわけは ないが、それだけではこうは統 かなかったはずだ。人間とぃラ 
のは厭きるものである。厭きる から新しいものを開発したりす るわけである。それが人類の進 歩につながつたりするんだけど、 とにかく人類は古いものを捨て て新しいものに突き進みがちで ある。だから、システムソフ卜 や藤本さんが「もう『大戦略jt 厭さたから、宇宙もののシミュ レ一シヨンでもやろうよ」とい ラような話をしただけで、この 綿々と続いた『大戦略』家は滅び ていたかもしれないのである。 時代劇でいえば御家断絶。跡継 ぎがいな<なることである。 

もしそうなっても不思議はな かった。パラレルワールドでは とつくの昔にシステムソフ卜の カタログから『大戦略jの名が消 えてしまっている世界もあるか ちしれない。だが、現実はそう で(きなかった。今度は『大戦 略iirgDjの登場である。もラ伝 統芸能の世界に入っている、と いっていかもしれない。こうい う歴史を見ていると、なにかこ うすぐに厭きてしまって、次に 行こう、という精神ではなくて、 ひとつのことに一生を掛ける粘 り強い人生感を見ることができ る。厭きるのがいいとか悪いと かという問題ではない。ただ、 ここには曰本では結構珍しい個 性が光っている、ということな のである。 そう、『大戦略』のすごさは持 続ということなんだと思う。 てなわけで今月はおしまい/ 



コラムス 

曰本テレネッ卜 
803-268-1159 

キミの頭脳とテクニックを駆使して、パッと気持ち良く消しさろラ《» 

12月14曰発売予定 
醒 

|対応機種 1^32/2+ 
VRAM 1E8K 
[t-ブ機き— 

7.200円 

ついにMSXにもあのコラムスが登場する 
コラムスは古代フエ二キア文 明の時代、海洋交易商人達が船 の上で遊んでいたことならはじ まる。当時の遊びかたは、商人 達が自分の皮袋から宝石を取り 出し、石盤の上に同色の宝石を 直線上に並べた者が、宝石を自 分のものにしていくというもの だった。その後、コラムスはフ ェニキアからギリシャ、さらに はローマ時代へとラつっていつ た。いろいろな人達に、さまざ 

まな方法で遊ばれてきたコラム ス。そして現在、コンピュータ ゲ一ムとして、新たに登場した のだった。 
MS X版のコラムスは、残念 ながら2プレイ、タイム卜ライ アル、細かな難易度設定がでさ なくなってしまった。しかし操 作性はバッグン。もちろん、あ の宝石がパッと消える爽快感、 予想もしない連鎖反応も十分に 味わえるぞ。 

基本ルール 
®ブロックを回転 

1 
^國 
圖画 I 

びかた力ねる 

(D 3個以上並べる 
I 

3個、ひと〈みになって落ちてく る宝石を回転させて、うまく組み 合わせる。同色の宝石をタテ•ョ コ•ナナメに3個feLhそろえると、 圭石は消えてなくなる。なくなつ たところには、その段の上に積ん であった宝石か"^ちてくる仕組み。 落ちてくる宝石はランダム。ま石 かTOの上まTWみJiA、'つてしま うとゲームオーバー。 
®パッと消える/ 

1& 

fでち何回でちfeベる楽しさ 
落ちてくる宝石のスピードは 調節でさないけど、出現する宝 石の種類数は変更可能。宝石の 種類を減らすことによって、し ぜんにゲームの難易度を下げる こともでさる。そのような調節 をすることによって、コラムス 

初心者から上級者まで幅広 く楽しめるゲームといえる。落 ちてくる宝石はランダムなので、 決まったやり方やパターンなん かは、まったくない。つまり何 回でも飽きずに遊べるというこ 

I H 
S醒i 

】：； 
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コラムスのおもしろさは、その意外性にある 

つ 
0. 

そろえた宝石がパッと消えて なくなるのは、けつこラ気持ち のいいものだが、ただ宝石をい ろいろならベて消すだけでは、 単純すぎてしまう。しかしコラ ムスには連鎖反応といラものが ある。それがこのゲームを飽き させない要素といえる。ある宝 石を消すことによって、その消 えてなくなった場所に他の宝石 

が入る。他の色の宝石が入り、 配列が変わると新たな組み合わ せがでぎ、さらに宝石が消える。 消えたことによってまた配列が 
変わり、さらに宝石が消えるこ ともある。これが連鎖反応であ る。予想外に次々と他の宝石ま で消えてしまラことだって、た びた,びある。これがコラムスの 醍醐味である。 

^発大逆転の"魔法石" 
ごくごくたま一にピカピ力とと、画面内のすべての青い宝石 光った宝石が落ちてくるときがが消える。1色の宝石をすベて ある。この宝石は魔法石という消すことによって、同色の宝石 もので、同色の宝石を全部消しがそろいやすくなり、かなり大 さるとぃラ、便利なものである。規模な連鎖反応が起こる。とて たとえぱ青い宝石の上に落とすも気持ちがいいぞ。 

I m 

， 
き 

u/シ コ aス 

7tレジナルグ 

メガドライブ版にあったフラッシ ュコラムス。今のところMSXK5に は入らない予定ということだか'う 一ん、できれば遊びたいよ フラッシュコラムスは、これまで のモードとは、少しルールか—遠つ ている。たたま石を数多く消すと 

いうのではなくて、何秒で目的の 宝石を消せるかということを競う モードた'0目的の宝石とは胃の 最も下に置かれている。まわりを 他の宝石でうめられているので、 まわりから消していかないと、目 的の宝石は消せないそ'。 
メガドライブ版のコラムスにあつ た、2プレイ、ダブルスは残念な か'らできなくなつてしまった。1 プレイしカ^ベないが、宝石の出 [を変えられたりできる。宝石 を滅らしてus度を下げれ ば、初心者でもとても楽しめるモ ード。このモードは3Hfl#点では遊 ベるかどうかわからないとのこと。 

1 

才リジナルゲームの写真はメガドライブ版のものです。 コラムスの写真はメガドライブ版のものです。 

憂證 

f ： 一： ： ： 一二： f ; 

賺謹 

s 



ウイザードリイ3 

O03-486-8080 
睡は月14日発売予定 
対応機種CS32/2+, 

待ちに待ったというか、ついにMSXにウイザードリイ3が董場。あのターボ1セフ機能 
Rの高速モード対応なので、今までよりスピーディーにゲームが荣しめるぞ。£ 

人気RPGの3作目がついに釐場/ 
マニアに圧倒的に支持を得て いる、人気RPGウイザ一ドリ 

ィの3作目が、ついにMSXに も完全移植されるぞ。' 冒険の舞台は全6階の迷宮。 ルケブレスのもつ「神秘の宝珠J 通称オーブォブリルガミンをも ちかえりリルガミンの町に平和 
を取り戻すことが今回の目的。 各階にはさまざまな卜ラップや アイテムが隠されていて、冒険 者を飽きさせないしくみになつ ている。 ウイザードリイ1がなければ 遊べないので注意。 

7)冒きは絶： □(善）とEVIL(悪)の2つの パーティをつくらなければな らない。なぜなら階によって 
属性の制限を受けるからだ。 たとえば迷宮の1階なら 
GOODs EVILどちらのパ 一ティでも冒険できるが、2 階、4階はGOODのパーテ ィ、3階、5階はEVILのパー ティしか入れないようになつ 

ている。つまり2つのパーテ ィをつかいわけて、全S階の 迷宮を攻略するんだ。 
1階は危険な卜ラップなん かもなく、それほど難しくは ない。しかし冒険の最初はと ても連戦できるほどの力はな しV城の近くで怪物を倒し、 宿屋に戻って体力を回復して また戦う。これの繰り返しで 着実にレベルを上げていこラC 



■I:ダークゾーン をあらわしている ~~1：上の階からで ないと行けない所 

£階にはG00口のパーテ ィしか入れないようになって いる。GOODのパーティと は、属性がGOODのパーテ ィおよびNEUTRAL(中 立)で構成されているパーテ ィのことである。パーティの 中に1人でもGOODのキヤ ラがいれば、それはGOOD のパーティといろわけだ。つ まりGOODのキャラが1人 でもいないと2階には行けな 

し^また、EV I Lのパ一テ ィとは、属性がEV Iし、N 
EUTRALで構成されてい るパーティで、EV Iしが1 人でもいるパ一ティのこと。 迷宮の2階は1階とうつて かわって、かなり難しい。ァ ィテムを守っているモンス夕 一ちかなりの強敵だ。ダーク ゾーンちある。また上の階か らでないと、行けないところ なんかち'あるぞ。 

上の階への階段 下の階への階段 ★iへワープ 

M |19 ひ8 

一育' 
で; 
ノ2 

I^L 
：上の階への階段； ：下の階への階段： ：おへワープ； 

 ：この赤い線 を越えてしまうと その部分が壁にな つてしまラ 

迷宮3瞎 
2階がGOODのパーティ しか冒険でさなかつたのに対 し、3階はEV I Lのパーテ ィしか冒険できない。G00 口のパーティは1階、2階、 

—ティは1階、3階、5階、 
5階を冒険する。EV Iしの パーティで冒険を始めたとす ると、1階の次にこの3階に 来ることになる。 

この階は中央に大広間プ る。これがただの大広間では なくて、ちょっとしたしかけ がしてある。1歩進むと後方 が壁になってしまうのだ。後 方すべてが壁になってしまう ので、後戻りできなくなる。 また、この広間の隅には、)乂 一ティを石の中にテレポー卜 させてしまう卜ラップも用意 されているので注意しょラ。 

モ、レス？ 
ウォッチ^グ 

その㊣ 

Isス？ 
ウォッチ^グ 

その@ 

ュ 

in 



DSデラックス#3 

^^^^にや#uひ 
近頃はやりのパズルゲームがまたまたg場する。今度は、しぐさのとっても 
カヮイイ猫が活躍する、見ているだけでも楽しいゲームだぞ。 

コンパイル 
S082-263-6I65 

は月14曰発売予定 
H)X2 E 

対応機種 CS32/2+ 
VRAM 128K 
セーブ機能 ディスク 
価格 3.880円 

卜ラップをくぐり抜け、風船を翻つちゃ5 
かわいくて、むずかしい全40 面のパズルゲームなのだ。 ルールはかんたん。風船を体 当たりで全部割って、八-ケッの 家に帰ればいいだけ。風船を割 るには卜ラップでもある回転ド ァの動かし方が大切。まちがラ 

とドアが壁にひっかかり回転し なくなったりして風船が取れな くなる。同じく風船を割る順番 も大切。足場にも使うので、た だ割ればいいわけじやない。動 かし方さえわかれば、割る順番 は自然とわかるのだ。 

に；らしい卜ラ'リブ 
行手をさえぎり、なかなか思った ように進ませてくれないトラップ には、3831の回転ドアがある。 それから、正確にはトラップでは ないけどクリアするのに大切な風 船とジャンプを解脱しておこう。 誓 

二ういったドア はハネを押せば 90度回せる。た だし上から乗つ ても下から押し ても回らない。 

こんなカヮイイネコがたくさんいるのだ 
最初に操作するネコを決める。 選ふのは、ミケ、卜ラなど全部 で8種類。とくに能力の違いは なく、みんないっしょだ。家で 飼っているのに似ているとか、 好さな色や柄なんかで、気に入 つたのを選ぼラ。 見ていると表情がとっても豊 

かで、ほんものそっくりなのだ。 きっと、ネコが大好きつ/と ぃラ開発者が作ったのだろラね。 ゲームの手を休めて函面を見て いると、後ろの足で耳をかきは じめるんだけど、それがすごく 気持ちよさそう。頰ずりしたく なるほどにかわいい。 

全40面クリアしたあとは、ェ ディッ卜機能があるから、とび きりむずかしい面を作って、友 だちにやらせて苦しませてあげ よろ。コンパイルでは、エディ ッ卜した面の募集をして""ディ 
スクステーション」に掲載する 予定があるそラなので、採用と 賞品をめざしてがんばってみる のもいいかもね。 

MM 

ラ|p tt O M 

サムゲームス^総集編も遊べるよ★★★★ 以前、DSに舰されていたサムゲ —ムスが、msaiaijとしてそ •のゲームが2本才マケでさ れている。DSへは終わって しまったか'、いまでもファンは多い。 シンプルなゲームが多く、気ほに楽 しむにはピッタリた'。 
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ミはどのチー"て走るのか7 ー厶のマシンにはSPEED(基 本のスピード）、GAS.C(燃費)、PIT. 
T (ピットの作業時間）、B.D (ボディ の強度)のデ一夕があって数値が高い程 その機能が良いことになる。そのデータ を参考にして自分の乗るマシンを決めるc 

ナムコ 
S03-756-2311 

発売中 

スをしてしまう奇想天外 
>しないぞ/ 

屋 
対応機種 C332/2+ 
VRAM 128K 
セーブ機能 
価格 6,800円 

レースクィーンの祝fflがキミをまってる 
「ゴールはまだなの7」と くらい各コースはゴールま 

曰本の公道で時速300kmを超えるF1マシンがレー 
なレースゲーム。アイル卜ン•セナにだって負けャ- 

フォ-ミュラ-カ-を操って日本列島を駆けぬけろ 
人気のあるF1をこのゲーム では、曰本の高速道路を舞台に レースをさせてしまラ設定がお もしろい。登場するマシンは、 

Jo性能がいろいろちがって いる。そのなかから、マシンを 選んで、セッティングして、い ざレースにのぞんでいく。ゲー 
厶モードは1人での練習走行と 
1人プレイ、2人対戦プレイの グランプリモードの3つがある。 

練習走行では16あるコースから 好きなコースを選んでただ走る だけだが、グランプリモードだ と本物のF1みたいにチャンピ オンをめざし全1S戦の総合ポィ ン卜で競い合う。 コースには一般車両が出てき てブレイヤーのじゃまをしてく る。それを二卜口パワーで300 
km/h以上のスピードでかわし ていくスリルがたまらない/ 

道のりが長くなつている。右の マップはそんなコースのほんの 一部を抜さ出したものだ。最初 は完走を目指そう。 
命 光のチ:！ッカーを受け3 

6位までに入赏するとポイント がもらえる。リタイヤは!)点た'。 

ピットでは自動的にボディの修 復、燃*H<7)W&を受ける。どこで ピットに入るかで勝負が決まる。 

レの走1:)をじゃま5るな フラフラ走って妨害する一般車 両をうま〈かわせ。ときには することも忘れずに。 

楽 
お 
だ 
ぜ 

る ち， の; 
や 

一I卜ロパヮIだ/. 

113 



っリ—I* 
3マツSTiii _黄き  

フリートコマ:/ダ—n 

海戦シミュレーションゲーム、フリー卜コマンダ一がグレードアップ。索敵 
で敵を探し、砲撃せよ。艦隊の命邏はキミの戦略ひとつにかかっているぞ。 

対応機種 

國アスキー 
O03-486-8080 

■12月14曰発売予定 
%体 

VRAMl 1E8K 
セーブ機龍^1イスク/PAC 

本格的海戦シミュレーションゲー, 
フリ一卜コマンダー2は前作 と同様に、本格的な海戦シミュ 
-ジョンが楽しめる。プロ卜 き国海軍の司令長官となり、 艦隊を指揮して、宿敵のァルゴ 連邦海軍を倒そラ。 まず、レーダーモードで味方 艦隊の展開状況や、現在の戦況 

をおおまかに把握しょう。PH □ TOモードで、艦船の移動や 索敵、攻擊を行ラ。攻擊方法は 主砲や魚雷など、武装している 兵器によって変わってくる。ュ 二ッ卜は戦艦や巡洋艦はもちろ んのこと、潜水艦や航空機まで 登場するぞ。 

いざ戦闘開始/ さあ実戦開始。動かしたいュ ッ卜を選び、前線へと送りだ そラ。レーダーで敵艦隊を発見 したら攻撃。艦船の向いている 方向によって、攻撃できる武器 が限られてくるので注意しょう。 
«隊她匿を知るには、I だけがたよリ。レーダーのきく 範囲は天候(晴天•暴天•雨天•荒 天）、•によって左右される。 

ている。1つのマップをクリアす戦」など5つのシナリオが用意さ ると、次のマップに進める。れていて、どれからでも遊べる。 

卜一覧〃 
n艦默力、ェ»力に•(憂れている。ま た^御力もSし、。3«^では最強ュニッ トいえる。そのSS、 力力1f£くて、な かなか繊へとおもむけないのかIffi^ 【»をできる唯一のュニ ット。し力、し■空母を除くと、，]^ の^能力をまったくもっていない。さら に^il力も低い，集中-^には';主意しょう。 •の次に權？3能力のSIし、ュニッ ト。難ほど、鶴力は低くないので、あ る禾M戦力になる。«K力のあるュニット の護^«&^^だろぅ。 

とくらべるとfifttS力は劣る しかし!^Eよりェ»力も耐久力もある。ま た；[している;替?mを、で発 見(ijZ^は^J)する二ともできる。 主き威力は弱く、时1£巨離も短 い。しかし)lEiSflユニットの中T«St7)«Ri 力を誇る。潜航中の潜TKJ!£も発見娜て' きる。いろいろな使い方ができるユニットc ：ド^ m, »航できる唯一のュニット。mti ゥ錄く限り;mできて、中はrasu タトには：^されない：浮上中は耐久力も攻 擎カも貌氐なのて-;±«しょう。 

,に対するゆ力はほとんどな いしそのかわり航空機(權瞧'iia^'攻 »«)に対しては、絶大な娜力を誇るュニ 
離、交嫩¥専用のュニット" 命中i^高い急條下,とレ、うi»ができ る。くれぐれもには気をつけながら、 断しょうn '.-',二れも雌、文;W»用ュニット； と似ているが、二ちらはMュニッ トにかなリ効果のある、角、^^を行える. くどいようだが、には;±Sせよ。 



パラメデス 

ホッ卜*ビィ(タケルのみの販売） 
S052-824-2493(タケル事務局） 

曰#冑予定 
一國E 対応機種 

VRAM 
パズルゲームは数あれど、サイコロを主役にしたのは珍しい。シンプルだけ 
ど奥の深い、アクションパズルのお目見えだ/ 

圍 迫りくるサイコロを消しまくれ•/ 
スゴロクゃ麻雀でおなじみの サイコロ。結構身近なアイテム のわりには、今までゲームに登 場することはあまりなかった。 ところが、このパラメデスはサ ィコ口が主役のシユーティング パズルなのだあ/ ルールは簡単。上から迫って くるサイコロブロックの目と、 分のサイコロの目をあわせて 

シュ一卜。ただブロックが落ち てくるのを待っているのではな く、自分から消しにいくという、 この積極的な姿勢がポイン卜。 それで数字が同じならブロック は消える。こうして消したサイ コロは画面下の役ウィンドウに ス卜ックされる。このス卜ック されたサイコロの組み合わせで 役をつくり、サイコロラインを 消して押しもどすわけだ。 役には並び役(同じ数字を3 つそろえる。1ライン消える。 
4つ以上は1つ増えるごとに消 えるラインが1ライン増し）、続 

.連続した数字を3つそろ 
1ライン消える。これも 罄えるごとに1ライン增 ニコニコ役（同じ数字を2 
3つのモードでi 

つずつ3組そろえる。3ラインン消える）の4種類。役は重複す 消える）、21役(役ウィンドウのることも可能で、最大で5ライ 数字の合計を21にする。1ライン消すこともでさるぞ。 

うれしいことに、このパラメ デスには3つのモードがある。 八イスコアをねらラ1PLAY 
ER、 2人対戦の2PLAYE 
R、勝ち抜き戦のTCDURNA 
MEN丁。どれもそれぞれ違つ たおもしろさがあり、1粒で3 度おいしいソフ卜といえよラ。 では、さっそくパラメデスヮー 

2 PLAYERはアツ〈なることうけあ いの2人対戰モード。 はじめにセット数を選んでゲーム開始c 2人で同時にプレイして、先にサイコロ がいちばん下まで届いてしまったほうが Aけ。ただし、役をつ〈つたとき消した ライン数に応じて、相のエリアにラ ィンが加算されるというのルールが あるのだ。ハンデもあるのTII力差があ つても楽しめる。 

もっともオーソドックスなのが 二の1PしAYER>ひとりて'コッコ ッ消していくのた'。 はじめにレベルをiS^するcレ ベルは1から5まであり、数字が 大きいほと 11し〈なる。役をつく ―T'in^ ノ 、メ'1マ： 一.**. 
終了で、次のステージに進む。が んばってハイスコアをめざそう。 

TOURNAMENTはその名のと おりコンピュータ相手に勝ち抜い てい〈モードた'0 プレイヤ一は16人トーナメン 卜の中の1人として、コンビユー タOj*作する相手と戦う。どれも ユーモラスで、見かけとはうらは らにてごわいので要;±«だ0 4回OI8A中のI入 勝つと^SiwflESiになる。 
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BH3-HU1トップをねらえ' 胃'•**        1対応機種 

けィナックス 
Q0422-22-I980 

Sまd3 

C532/2+ 1 

さらにグレードアップして登場のクイズゲーム第3弾。今回は、あらゆるジセ-ブ機能 
ヤンルの問題で挑戦してくる。キミは、パイロッ卜になれるか./              価格 S 

，一
 
 

 

大宇宙が崩壊の危機に/       クイズに勝ちぬき、バイロッ卜になるのだ 

"つ《， 

『電脳学園jシリーズの3作目c 毎回女の子を探してはクイズの 受け、女の子を脱がして 、という設定にな;3てい る。今回の3作目は、全銀河を 支えるヒモの危機を救うという 
3といラのは、宇宙の中心 重力源グレー卜•ァ卜ラク 一から伸びて、全銀河を支え 

る宇宙のヒモが、なぜか切れそ うになつているのだ。このまま では人類の存続が危^まれる。 いくつかの試練をくぐり抜け、 究極兵器グレー卜•ガンパスタ 一のパイ口ッ卜の座を手に入れ、 原因をつきとめこの危機から人 を救うのだ〃 

このゲームには、アドベンチ ヤーモードとクイズモードの2 種類のモードがある。 ガンバスターを手に入れるに は3つの鍵が必要。それを持つ ている女の子を捜しだすことが、 アドベンチヤ一モードでやるこ と。コマンド選択式で、ひっか けなどは一切なく進めるから、 苦手でもキレイなグラフィック を楽しむことができる。 目的の女の子を見つけたらク ィズモードに突入。ここでは、 

女の子かb出題されるクイズに 
YESかNOで答えていく。毎 回25問出題され、8D%以上の正 解で合格。勝てば女の子が服を 脱ぐけど、負けると服を身につ けてしまう。全部の服を着てい る状態で負けるとゲームオーバ 一。全部脱がせばその女の子は クリアとなって鍵をもらえる。 決着がつかないとさはジヤンケ ン勝負になる、勝てば服を脱い でくれるので真剣勝負。3人ク リアでエンディングとなる。 

手強いけど、魅力的な女の子た 
サブタイ卜ルの『卜ップをね らえんというのは、じつはオリ ジナルアニメの夕ィ卜ル。この アニメのキャラデザインはファ ン好みだし、スf^一リーや演出 がしつかりしているということ で、かなり支持をうけている人 気作品だ。そのなかの女の子た ちが登場するのだから、ファン にはたまらない魅力だろう。 

■：女、こ 、少どの 名才ほ宙 別天い宇 
究極の天才少女 

のんロズ る生はィ なが女ク にァ彼の ,とシo係 こ口才閗 る。天ス/• す子のクぃ 快の闘ル強 
补女戦マも にの宙とて 初こ宇ァと 最かたシに 



；/lf),：,.：ドリ—ムプグラムシステム 

fiXM  DPS SG 

アリスソフ卜 
O07442-4-7855 

12月〗5曰発売予定 
対応機種： 
VRAMI: 

製作者みずから、スケべに重点を置いて制作したと康語するHソフ卜の登場セ-プ機能1 

だ/キミは夢の中で主人公となり、やりたい放題できるのだ〃 価格「 

好さな藥の中で、キミが主人公になれるのだ 
好きなカー卜リッジを本体に さしこんだなら、そこはもラ夢 のなかの世界。『DPS SGJ 

(ドリームプログラムシステム） にはMSXのような本体があつ てこれを八ードとすると、夢の 詰まった力一卜リッジがソフ卜 になる。これの交換によってち がった夢を見ることがでさるよ うになつているのだ。夢のなか では自分が主人公となり、現実 の世界ではできないようなこと を体験することがでさる。見る 夢は自分で選ぶことができるか ら夢のなかとはいえ、いやらし 

い夢を見れば好さなだけHなこ とをできてしまう。 ゲームはコマンド選択式のァ ドベンチヤ一。そんなにむずか しくはないけど、コマンドをま ちがえるとゲームオーバーにな るので注意。システムとシナリ ォが別々になっているので後か ら新しいシナリオが発売されれ ば、またちがった夢の体験がで さるので今から楽しみだ。 普段見なれているMSXのグ ラフィックとはちがつた、とつ てもきれいな画面を見られるモ ードが用意されている。 

424ドッ卜に16色を使用したィ ンターレースモードがそれ。漢 字もクッキリときれいに表示さ れ、PC—98とほとんど変わら ないグラフィックが楽しめてし まラのだ。その代わりに 多少、画面がちらついて 目がつかれてしまラ。そ 

靂律';|| 

れがいやなときは、画質はおち 
てしまうけど512x212のノンィ ンターレースモードもある。 夢の世界で未知なる体験をお もいぎり 

今夜のお相手は誰にする 
家庭教師はステキなお仕事拳1"舞子」編 ，のほとんどのお 友達は、もうを すませて大人(7M中間 

カートリッジは3本ある。それぞれにふたりの主人公から基に できるから^で6パターンのシナリオを^できるのだ。 

1 
〖響 

！)淫謀 

かしたいと思い、家 庭教師のたくやを誘 惑しょうとあの手こ の手て攻めるのだが、 どうなるの力、。 たくやになることも できるぞ。 

Fahnen Fliegen«r新人フランツJ編 
WWAU-、   uソソ —という女性を、捕 *にした。彼女はフ ランスのスパイかも しれないのた'0ナチ スIfS艮のフランツ ザ:::^:： は、口を割らせよう と^3をするうちに は«wほうに移 つていつてしまうの であった。 k       7      :尸^ 

天下roffl長か、お姫& 様を選べる。 お姫様が、何か面白 い二とをさがしてい るところへ、すなお な女の子の森蘭^L^' あらわれる。才モチ ャにして遊ほ'う。 

る湖んやつばり女M 

つ-ヽ' 
oいつのまにか、いつしよに楽しむふたリだった 

117 



參コン力 

醒M割 

ディスクマガジン•ファン 

an 

またついに年をとつてしまつ rた。DSも2腾を数え、人間だつ 
たら成AiCだ。とし、うわけではな 
いだろうが、この20^はディスク 

i 3枚組の総力IS*もの。それはそj 
れは楽しいのだ。 

DS翻 
§ X3 昍0円'発売中(毎月B曰: 

ついに、というかとうとうと ぃラかDSが2D号をむかえた。 安い値段でス夕一卜して、•ほん とうは流通というところから 「あんまりもうけがない」といじ められながらも、がんばってさ た。地味だけど、がんばるとい うことはすごいことだ。そラす ることで、われわれはずいぶん お世話になった。いろんなソフ 卜のサヮリを見られたし、すこ し遊んでみることもできた。最 近ではPC98用のDSも発売に なったが、こういう努力を今後 もおしみなく行ってほしい。デ イスクマガジンという形態はだ れちがやろラとしているけれど、 もうけ主義では決してできない。 ユーザーがいちばんそれをわか つているのだ。 と、突然まじめなことをつい 書いてしまったが、20号つづけ たコンパイルに敬意を表したい。 ほんとうに助かっているのはわ れわれなのだから。 では、本題に入ろう。この20 号はリードにち書いたが、ディ スク3枚組。1枚まるまる1"ドラ ゴンススレイヤー英雄伝説』の デモが入る。ほかの2枚には右 に紹介している内容のものが入 

o正月はこうでなくちゃあ 

ディスクステーション20号 
ドラゴンスレイヤー 
英雄伝説デ 
7月に入ってすぐに、シ ョップの店頭でみんなの 注目をあびた1ドラス レjのデモ。そのすべてが 見られる,..静かた'がシン のあるきれいさた'。 

アランダ一p 
まあ、ようするにどう説 明しても某バoルポoル みたい、というのがいち ばんわかりやすい。だか ら、なつかしいし、やつ ぱりまたはまってしまつ た。こいつはィケルそ'。 

にやんびP 
今月号の112ページで紹 介している『にやんぴ』 の1面が遊べるもの。ネ コか主人公のパズルた'。 見ているとかんたんにみ えるが'、じつは死ぬほど むずかしい。 

発売） 

魔術師| 
妖精学校p 
MS X専用のパソコン通| 信リンクスのテーブルト| ークRPGの宣伝をかね| たデモ」魔術師になるた| めの:^で起こる数々の| 事件をみんなて解決する。| 

日本テレネッ卜㈱ 
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Pマーク……遊べるもの 

mピーチアップ7 
もう、ほんとに今回の7号は ずい,3;ん急にエッチになつたん だから。健康的なピチピチ娘が、 いきなりムチ厶チしてきて、や つばりすこしおとなになったと いうことなんでしょうかねえ。 とくに『3画面でドン/』がいけ ない。パズルが解けると、3画 面ふ'んの女の子が上から下へド 

—ンとスクロールする。カーソ ルキーでいくらでち上へ行った り下へ行ったりできる。こうい う、人をスケベな気持ちにおと しいれるのはピンクソックスの 
カギ穴に匹敵する。お正月から こんなものは見てはいけないぞ。 でも、1月の末にはまた8号が 出ちやったりする。今度はどん なにエッチになっているのだろ 

+ 3,800円•発売中(奇数月発売） 肇もちのさはうす 
学園処刑人ラビッ卜ちゃんF 

体wistaiのmきは生 徒に透明のブルマーをは かせようとし、抵抗する 子には自分勝手なおしお きをする。そこてサイポ —グのラビットちゃんが' 立ち向かうというA VG。 

プチ•ゲーム< I画面でドン/F 子の顔が16分割さ そのうちの4つを風 ようにくる〈る回し を誠させるパズルつ とその女の子の姿が sぶんのスクロール つてドーンと見られ 圆 咖 

チンと手と' -放送と禁止のエクスタシー 
赤いウィンナ一姿の男性 1 のシンポルがテレビ画面 にとりついた。画像に乱 KImm れを感じたらそれは出現 の前ぶんすかさず手で m RI 'ま 'ま 隠そう。3分間がまんし たら女の子がお礼に••••••o '省 

それ以外には、ガイナックス 
»「電脳学園IIしの遊べるバージ ヨン、そしてコンパイルから「魔 
S物語1一ョ—3』のBGMを 欒めて作った「魔導物語DS音 楽館j 。この音楽館はラジカセの ように画面にスィッチがならん で、自由に曲を選んだり、飛ば したり、ポーズをかけたりでき るよラになっている。おちしろ いのは、FM音源とPSGのス イッチがついていること。最近 ではPSGの音しか出ないゲー 厶があまりなかったので、聞い てみるといかに耳がぜいたくに なっていたのかがよくわかった。 たまにはこういうのもいいもん 

Hスーパー 
gピンクソックスp 
U|女の子がかわいいのと、 mmエッチがきわどいので有 ■TJ名なピンクソックスの増 fy|刊からのおすそわけ。そ w3flれにしても、ずいぶん発 売が遅れたんだなあ。 

M SOLID 
？ JUMPP 黄色の自分は左右にスー ッと動いて助走をつけて ジャンプする。上の段に 乗っても勢いがあまって いると止まれない。でも 落ちたらアウト。赤い/、 Iタまて'気をつけて/ 

よンディマカジン 氣Igfllgs 
の(の絵る画な 女.^車てす3にる 

ぎ 



人気ゲームの移植の事情を紹介/ 
0 

1%咖？ 

『ソーサリアン』 
移櫃計画その3 

移植希望ゲームBEST 

1位鼸 ゲーム名 メーカー名 票数 
ソーサリアン 曰本フアルコム 131 
ドラゴンクエス卜m エニックス 

3 5 サイレン卜メビウス ガイナックス 48 
4 6 シムシティ イマジニァ 
54 ポピュラス イマジニァ 45 
6 1 6 大戦略m システムソフ卜 EB 
714 天地を喰らラ 力プコン 85 
B 3 提督の決断 EE 
9 6 ファイナルファンタジーn スクウェア 20 
10 9 ドラゴンクエス卜IV エニックス 19 

12 天と地と コナ5 IB 
信長の野望•武将風雲録 

13 19 46億年物語 エニックス ie 
13 15 グラディウスID コナS 
13 10 ダンジョンマス夕一 ビクター音^業 12 
13 11 パロディウスだ./ コナミ 
17 15 ファイナルフアイ卜 力プコン 
17 天下統一 システムソフ卜 
19 ウイザードリイ4 アスキー 
20 プリンス•ォプ'ペルシャ プロダーバンドジャパン 

ちわつす。しゅわつち。どわ つち。というわけで、このコ一 ナーも佳境というか第1次盛り 上がり時というか、勝手に担当 者が盛り上がつてるのかもしれ ないけど、いい頃加減になりつ つあるよラである。いい頃加減 というのは適当にというか投げ やりな意味じゃなくて、本当に 

いい感じなのである。 「ソ一サリアンJが嫌いな人に は申し訳ないのだが、とりあえ ず本格的に1"ソーサリアン」の移 植プロジェク卜がゴ一するまで はこのサブタイドルで行さたい と思っている。これはもう決意 のようなものであるから、どん なことがあっても変えない。『ソ ーサリアン』と心中する覚悟な のである。ま、それ以外のソフ 卜のこと考えてないわけじやな いけどね。 といラわけで今月も順位は 1"ソ一サリアン」がダン卜ッで1 位。これはもうゆるぎない。盤 石である。これが、このチヤ一 卜から完全に消えるのは、やつ ばり移植が決まる時だよね。そ ラじやなきやうそだ、と思う。 この際何も考えずに決めた目標 に突さ進むだけだよね。 
果報は寝て待て、3年寝たろう! 

<»9は他梭«のバソ 11月号アンケートハガキ1000通より 

ラインナップを見ていこう。 上位はあまりかわんない。「サイ レン卜メビウス」が上がってき たぐらし^代わりに1"ファイナル ファンタジー」が下がつてきた。 業を煮やした、といラか、あき らめちゃった人が多くなつてき たのか。1"シ厶シティ」と1"ポビュ ラス』は依然、という感じで強 しんrポピュラス」はともかくと して『シムシティ_!ぁたりはでき そラな気がするんだけどね一。 お答は予定なし。『提督の決断J は移植が決まっているので、下 がったのは無理もない。光栄は 他に『信長の野望•武将風雲録J が上がってきた。いきなり番外 から11位である。これは過去の 実績からいってちよろい、と思 つて光栄に問い合わせてみたら、 移植は確実。時期はまだ見えな いけどな。 新しいところでは1"プリン ス-ォブ'ペルシャ」だね。これ もアメリカのゲームだけど、ァ ップル版からの移植というより、 グラフィックなんかはニューゲ 
—厶といっていいほどのグレー ドアップ、絵を見たら売れて当 然という作品。 

さて、気を持たせてわるかつ た、rソーサリアンJの状況を話 
そラ。 前回に比べて事態は進展して しているか。答はイエス/で ある。これは本当の話。本格的 にゴ一が出たのだ。後は詰め、 といろか最終的に発表でさるま でにやらないといけない事が結 構あるのだ。これをきちんと始 末つけたら厳かに、しめやかに、 うやうやしく、仰々しく発表す つからね。まだ、やったぞ、ざ ま一見ろ、こんだけ努力したん だから絶対買えよな、とはいえ ないのだが、あ、あれね、あの ことは忘れてね、なんて事もい わなくてよさそラになったので ある。とりあえず、喜ふ'ベさ事 なんだけど、まだ先があるしね。 徒然草に高名の木登りつていう 話があるの知ってる7木登り の得意な人がいて、みんなでそ のひとが木に登るのを見てるわ けさ。木に登って登り終えてみ んな拍手なんだけど、ある人は きちんと降りるまで、心配して たとか。本当かな。ま、そんな ような話で、何がいいたいのか というと、木は後ちょっとで地 
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面だ、というところが人間気を 抜いたりするから危ない、と。 この計画も最後まで気を抜けな いのであるな。 ま、先行き明るくなつたのは いいけど、時間がかかりすぎて る事も確かで、何でも今やりた い、すぐやりたい/というば ぉぱおにはじれつたいの一語な わけで、これはみんなも同じだ と思ラ。なんとかしちくり一/ という思いで毎日を過ごしては 

と、そラいうわけでもうちと お待ちくだされ、ささ、お茶で も召し上がっての、などとじい さんの茶飲み話につさおろてく だされ、というわけで、最後に おなじみ、読者のお手紙なんか を紹介したいと思う。ここはァ ンケー卜用紙の「編集部へのメ ッセージ」欄からの抜粋なので、 特別何も景品はない。でも、こ のコ一ナ一について何かいって 

るものに関してはすべて目を通 しているかんね。 「すげ一じやん、すつげ一じや ん/何がすごいつて、そりや rい一しよ一く一はまだかい なI？』のコーナーですよ。今月の 記事を読んで、何かこララまく いえないけど『河原でシーラ力 ンスを釣りあげた』ような気分 です。これからどうなるんだろ ラ7わくわく。とまあ、そん なわけでがんばってください」 

というすごいお便りから。なに がすごいってゾ河原でシ一ラ力 ンスを釣りあげた」つてどうい う意味じや7てわざとらしく おどろいていたりわ力、らないふ りしてるのは大人の悪いくせで、 本当はわかりすぎるくらいわか つている。ありがとう。でも、 こんな比瑜使える人ってどんな 人なんだろラ。一度会ってみた い気がする。次は怒濤のお便り 第2部だ。 
MSX界の希望の火となつて燃え尽きよラ！! 

「rい一しよ一く一はまだかい なi?jのコーナ一はすごいで すね。単に記事であるだけでな く行動を起こすところまでやる という気合いとバイタリティー にほれました。これからもどん 
どんがんばってMSX界すべて をまきこむようなBIGな記事 にしてほしいものです」。人間 ほめられてうれしくないはずは ないのである。ま、ほめられる というか、期待されるとその分、 プレッシャーあるんすけどね。 「編集部内での「ソーサリア ンJ移植計画（I?)を思ラと夜も 眠ることがでさないのでその内 容を教えてくださし、jというの もあったな。あ、それから「ぼく は以前、MSXに1"ソーサリア ンjが出ないのを友達にバ力に された。だから、その友達を見 返すためにも移植実現を目指し てがんぱつてください」。 ふ一む、でも1"ソーサリアン」 

より、友達のほうが大切かもし れないけどね。 ちょっと深いのを。「前略、し、 やな事を伝えなければなりませ ん。MSXの新規格を見て激怒 した私は直接アスキーに電話し 
ました。つながつたのはMSX マガジン編集部だつたんだけど。 なせ'、VDPもモデルチェンジ しなかったのか、という問いに 対しての答は開発人員が限られ ているので開発が追いつかず見 送りになったとのこと。結局あ の規格では2年たてばVDPも モデルチェンジしなくてはなら ないのは見えている。（中略）ァ スキーにMSXの火を絶やさな いように魅力のある八一ドを作 つてくれと呼びかけてください。 
MSXにはあなたのように旗を 掲げる人が今本当に必要なんで す」。ふむ、貴任を痛感しつつ来 月に続くのだ。クリスマスいつ しょくはほんとにまだかいなI？ 

早く移植されるといいな 



発売甲のNewソフトを再チェック 
いままでの地味で落ち蕾いた感じの 
ものから、rエイャッ〃」とィメチェ 
ンしたON SALEo発売されたソ フ卜は2本しかないけど、91年も元 気にいってみよ一つ〃 

〈対応機種の記号の意味〉無印はMSX2/2 +。*はMSX、MSX2/2 +。★はMSXタ一ポR専用。[7]はMSX-MUSにに対応したソフト。_ 
10月15曰から11月14曰までに発売されたソフ卜 

11月K，曰ディスクステーション12月号(D)/ tilコンパイル/1,940円[2 
nまっちゃけあやよさん2/電脳学圉m/DP S SG』と、美少女 ゲームいっぱいのDS。決して「ピーチアップ』ではない。 11月ifil曰野球道a (□：タケルでのみ販売)z UU日本クリエイト/B.OOO円E 自分が監督となり、チームを優勝にみちびく野球SLG。グラウン ド内だけでなく、球団経営もしなくちやならないのだ。 

關腦i&酗ョ 
O試^^は中井:!^''しノリ？— 

来月からいよいよ新連載 
ユーザーの主張《雜編》 

先月までの「なんでもべス卜 
10」にかわり、新コーナー1"ュ一 
ザ一の主張」のはじまりだ。とい つても、今月はまだ八ガキが集 まっていないので、先月募集し た「最近の美少女ソフ卜につい て」の主張は来月号で発表する のでお楽しみに。 そんなわけで、先月号を読ん でない人のために、ちラいちど このコーナーの説明をしておこ 
う。まず、編集部がテーマをひ とつ決める。それに対するみん なの意見やら要望やらを八ガキ に書いて送ってもらう。それを 誌面で紹介する。ながれとして はこんな感じだ。なんでもべス 卜10みたいにランキング形式を とるか、ほかの方法で発表する かそのへんはまだ未定。ただ、 

みんなの主張をメーカー側に伝 え、メーカー側の主張もあわせ て載つけてみたいな、なんて思 つてたりもするのである。はた してどんなコーナーになること やら。こラご期待。 
ではここで、3月号のテーマ の発表。つぎは「ソフ卜の価格に ついて」で、みんなの主張を聞き たい。意見や要望のほかに「ソフ 卜1本あたりの値段はいくらが てきとうか_；を書いて送ってほ しい。 あて先は、〒105東京都港区 新橋4—10—7 TIM MSX- 

FAN編集部「1月号ユーザー の主張」係まで(91年1月4曰必 着)。発表は91年3月号にて。た くさんの八ガキ待ってるよ~ん。 バ八八ーィ。 

JSP渋谷店 
売り上げべス卜 1〇 

新装ON SALEつてことで、 売り上げべス卜10の表もちよつ と改訂。順位の変動がひとめで わかるように、アップダウンの 矢印をつけてみた。ランキング のほうは、1"グラムキヤッッ」な ど再浮上組がめだった。 
▼ JSP渋谷店売り上げべス卜10 

《 

き 

順位 '；, ソフ卜名 ソフ卜八ウス名 
1 ディスクステーション12月号 コンパイル E s ソリッドスネーク コナミ 3 野球道U 曰本クリエィ卜(タケル） 

3 大航海時代 光栄 5 シュヴァルッシル卜I ェ画堂スタジオ B 三国志11 光栄 グラムキヤッッ ドッ卜企画 a ロボクラッシュ システムソフ卜 
g アレスタ2 コン八ィル テ卜リス GPS ※矢印は、前回からのアツ' ■ダウンをあらわします。 

く香川県〉餘，な奇玉ふ' 



提 
■91年春発売予定 

新年号なんでCOMING SOONも模様がえ。今年も気合をいれて 
最新情報を紹介していくのでヨロシク。そこで今月は、127ページの 
発売予定表から期待の新作をピックアップ。ゲーム名だけでなく、 
どんなゲームなのか簡単な锐明をくわえて紹介する特別企画だ。 
91年期待の新作にスポッ卜ライ卜 

H時に"委任"というコマンドを 選択すると、ォー卜バ卜ルにな るのも特徴である。 シナリオは「真珠湾攻擎」「ソ ロモン沖海戦」「マリアナ沖海 戦」など史実にもとづいたもの が全部で9つ。勝利条件はシナ リオによってそれぞれ異なって いるぞ。音楽は「宇宙戦艦ャマ 卜」などの音楽でおなじみの宮 
III泰氏が担当。光宋のSLGフ アンのみんな、発売までもうし 

エルフ ■91年1月発売予定 
※画面はPC-98版です 
美少女ソフ卜で注目したいの が、「ドラゴン■ナイ卜II」。い うまでもなく、あの1作目の続 

IffBし'あな0 主人公は、もちろんこの人ャ マ卜タケル。前作ではドラゴ ン-ナイ卜一族をふ'つたおし、 ス卜口べリーフイールズ王国を 救ったタケルが、今度はフエ二 ックスの街で大活躍。魔女の塔 に潜入し、あちこちにバラまか れた書物を拾いあつめ、モンス 

を解くというス卜ーリーだ。 塔は3Dのダンジョンになつ ていて、その数は前作より増え、 楽しし、(大変なI?)ィベン卜もて んこ盛り。敵モンスターもみ 
~んな女の子になり、それぞれ にテーマ曲までついちゃラ凝り ようだ。女の子がいっぱいとい うことは、ゥなシ一ンもマンマ ン満載ということ。さらに、今 回はパーティを組んで戦ってい く rH.、^からく；h 

^2T\i f' 
特別企画！! 

※画面は版です 
.rランべルールj(今月10ぺ一 
'ジで紹介）につづ < 光栄の新作 は、第二次世界大戦中が舞台の 
SLG「提督の決断jだ。 このゲームでのプレイヤーの 役どころは、日本軍(または連合 国軍)の司令長官。艦隊を率いて 
敵基地を占領し、敵の艦隊を全 滅させるのが目的になっている。 ただ敵基地を占領するだけでな く、自軍の基地を守ったり兵器 をつくったりと、戦略的な要素 が強いゲームでもあるのだ。戦ばらくの辛抱だぞ。 夕一と化した女の子たちの呪い く、ぉ股モコモコまちがいなし。 

〈《K学園に乍のゥヮサが!？〉驚異のマニアッククイズゲ一ム^K学園Ic,このシリ一ズの4作目画がもちあがっているらしい。手を変え品を変えならぬ、ネタを変え キャラデザインを変え……でがんばっているこ品。はたして、次はどんな問H*、"出題されるのか？それを考えるとオタクたちは眠れない!？ 

4 
え 

；ん 



91年期待の新作に 
スポッ卜ライ卜 

前ページからのつつS 

ひさつづさ「期待の新作にスポッ 卜ライ卜」なのだ。小さいスペース だけど、ゲームを買ラ参考になれ ばもラけもんだそ。 

B1 

■91年2月下旬発売予定  
※画面はPC-B8版です 

フィールド型美少女RP&主人公のパートナ一 を、3人の女の子から選んで遊べる。もちろん 美少女いっぱい、エッチいっぱいゥ 

ヌ円舞曲 

マイクロブローズジャパン― 國発売曰未定 
*画面はMSX2版です 

7月号でも紹介したワイヤーフレームのスぺー スシュ一ティングAVGo発売日はいぜんとして 未定のまま。イギリス生まれた'。 

■91年12月下旬発5fi予定 マイクロブローズジャパン_ 

3 Dダンジョンの美少女RPG。モンスタ らわれた女の子を助け出すため、塔に乗 ツチもありあり。 
邪悪な力に操られた信長•秀吉•家康と夜叉の *ポ夬を描いたSLGoシナリォは3顧。RPGの 要素もふくんだゲ一ムだ。 

H|き 

聖戦士ダンバインDタツグ'ォブ•ウォー 
■91年1月12曰発売予定 

アニメでおなじみの「聖戦士ダンバイン』のSL G化,：発売日もようやく1月に'；^。来月号で は紹介できると思うのでお楽しみに。 

※画面はPC-98版です 
発売予定表の未定の欄にドッカリ腰をおろして いるこのゲーム。なかみはとレ ンピュー夕との綱引きゲ' 

を実ilo 二れも7月号て'ffliLイギリス製。 

アンタジーW 
—■91年1月発売予定 

おなじみのRPGシリ一ス4作目..救閻シ一ンは 尺式でなく、チョコチョコ動きまわって戰ぅ 物語は前作から20年後の設定.. 

くエルフのが発売されるり〉先月からお知らせしていたとおり、今月のn日にrエルフ美少女アルバム』が発売されることになつたc内容は、最新ドドラゴン,ナイト ゅ赠^公開原画集、そしてエルフのゲームに出演している女の子211人のデータをまとめた「美少女名趣211」など、まるまる1冊エルフだけ。 



星の砂物語 

※画面は版です 
ペンションて起きた殺人事件の謎を解くサスぺ ンスAVGoかわいい女の子もた〈さん登場し、 たくさんエッチもあるそ。 

ポッキー2 ポニーテールソフ卜 ■91年2月発売予定 

女生徒にいたずらをくりかえす怪人赤マントを やっつけろ/おなじみ、あの美少女ズコズコ AVGの第2弾。今回もグッドよんゥ 

※画面はPC-昍版です 
千人斬り（わかんない人はお母さんに聞いて ね）を目指し、かたっぱしから女の子とりしちや うゲーム。それにしてもスゴィ|^だなあ。 

二ゥム密輸犯を捜すのが目的のA VG。 にかくコミカルで/、チヤメチヤ。ォマケにシ. モンキーがついてくるのも:^tgだ0 

全6ステージの美少女RPG。 Si去が使えたりパ ーティを組むことか'可能になった。4人の81；去 使いをエッチでたおすというのもうれしいり 
98版です 

'―ドラゴン•ナイトIIJのつぎに予定されている フィールド型美少女RPG=,いままでfeLhにキレ ィなグラフィックになるそうなので胃。 

„き 
工^^ 

まのところ発売予定はなI "けど出してほしいこの2本〃 

OぜひMSXでも発売を./ (Ha«PC-98fiS) 

リバ一ヒルソフ卜 
上巻の»5BHにあたるこの ゲーム。スタッフもほほ' そのままに、PC-38版が 年内に発売される予定た'。 しかし「MSXへの移植 は大幅な仕様変更を必要 とするため慎重に検討 中jだとか。なんとかして ^直してほしいと,1うか'、 はたして……。 

なぜかMファン読者には 『ジーザスjファンが多い。 そこでぜひとも発売して もらいたいのか'『ジ一ザ ス2』だ。PC-88版の絵 を見ると、美しさに思わ ずため息,:，物語は、1作 目のジーザス事件から2 年後という1^だ。ェニ ックスさん出して./ 

'七編-機 前べージからさらに、いけない部分まる出しの「袋とじ」までついちやうんだから買わなきやソンソン。編集部Tと1"1か'«そっちのけてつくったエルフ美少女アルバム ,、きれいな刀バーがついて1,380円(f^)。エルフファンをはじめ、美少女ソフトファン必見の愛蔵本だそな 
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(成田） 

テクノポリスソフ卜 

テクノポリス誌とフェアリー テール社で、ゲームを共同制 作します。作品第1弾は、壮 大なスペースオペラAVG『ド ラゴンアイズ』./ MSXへ の移植も編寸中です。ニュー ブランド、、GAMEテクノポリ ス"をよろしくお願いします- 麵しょう子） 

もものきはうす 
うふつりもうすぐ楽しいク リスマス。ボーナスだってゥ ツキゥキ。彼に何をプレゼン トしょうかな~なんて、もう ドツキドキ。でも仕事もちや んとかたづけないととい うわけで、『ピーチアップ8j は「電脳学園111」がでんでん と遊べるぞー。（紫かずみ） 

3 , 880円で登場。（田中じや） 

ナムコ 

冷たいらしが冬の到来を 告げる今日このごろ、みなさ まいかがお過ごしでしょう か？冬の高速道路は、チェ -ン規制やM規制などでた いへん走りにくいものてす。 そのゥッブンを晴らすため 
『F1道中記rrかつとんでく ださい。 （つゆき） 

八ード 
どもどもゥです。冬ですねえ ―。冬といえば年末年始r:年 末年始といえば何たつて現実 だョ口レイヒ〜/だつ てだって正月というのにSif^ がひとつもないんですもの。 ぐすん。でも、91年こそガン 
称大画伯のさつぼろモモコ） 

ホッ卜•ビィ ガイナックス グロ一ディア コンパイル 

いつのまにか美少女RPG『ェ クスタリアン』を発売してい るディー.ォーです。リ月の 
30日にはもうでてたんだけど m*<'ついていたかな？ 二の でgH乍のAVG1星の&吻 語.も発売するから、鹏して 待っててくださいねゥ 

バーディーソフト 
自由で自己主5ficoできる当ソ フトハウスは、毎日たくさん の人が'集まってきます。そし ていつのまにかスタツフのー 員となってソフト開発に熱中 しています。そんなスタッフ が自信をもって開発中の美少 
ルjは来年発売です。（渋谷） 

日本テレネッ卜 マイティマイIIンシステム 

ウェンディマガジン 
1ピンクソックス.』の看板娘ま なみで〜す。ナニいってんの、 看板娘は私さやかよゥ『ビ ンクソックス4 '!ももうすぐ 発売されるし、ゆかもいれて 3人なかよくピンクソックス の看板をしよってい二うよゥ (ピンクソックスギャル ズゥまなみ•さやか•ゆか） 

ソフ卜八ウスの ソフ卜八ウスの近況がわか 
るこのコーナー。今月は、 
なんと14社ち登場のお年玉 
拡大)SSだぞ。ふつろじゃ鬭 
けないソフ卜八ウスの生の 
声をまんまおとどけつ〃 

^きII拡大版// 

渋谷のゲームセンターで11パ ラメデス』してたあなた。まだ まだ修たりないわZ1 から6までのつづき役で一挙 に5ライン消す;!±1*さを味わ つてtooさあ、家に1 滞って特 訓だつ〃MS X 2版『パラ メデス』は、タケル専用で発売 中よ〃 （ゆきえ) 

だも、コンパイルてす。今回 の『DS20#.iは、2周年言滤 大出血の3枚組./しかも遊 ベる遊べる。価格はドーンと 2,980円た'。14日には究極パ ズルゲーム「にやんぴjと「サ ムゲームスfig*編」の^し た1rD Sデラックス3』が 

好評'''プロの碁！シリーズの 第35**、"発売になりました。 これは上級者用（2級から3 段を目指す人)で、プロの感覚 を育てる囲碁ソフトです。プ 口の対局をもとにつぎの一手 を考えます。新機能、'その手も あります"1て、さらにおもしろ 〈なりました。（越田） 

アリスソフ卜 

ておめでとう )ァリスソフ るゲームは、 ？の少女たち.「 スとシィルか'、 で?ti舌します。 人ごめんなさ いくものにし ます。 （YUKIMI) 

大1まフィi し一ミプぃラフ一冲 わタキッっグツモ^ かスはトでのタや：^ をバのノスリ§ ルンる^Sモ、そS! 
si…で、 ラ救ト動^血出ゎ& のをッ？-/. *はるつ 人宙口のえoクれさ 3宇ィあら場ッおぎ 

M売ンシ間あ楽/. 
^旬.ァしにひろ _sュうそ1ぜょ 巧シ戦。波、。 ィてン、をい 

卟24|かム躍叫だ 版すをタ活長く 巧2ま和とのたで 

てま^ 。とま。えfs 

ス。はちて福^せ /•ムかタたえ至^た な-1；-ン石消う.M ;« た^,ねァ宝にもか^ せ^やの々は感^ たやぶ趣次れ快て 待りんて1てそなん 

126 



ひとめてA A _ ■▼Mkjafiqag'ia g^J. rrr^T^^i この情報は 
わかる/ MSX新作発売予定表©«©©11月21曰 

誦ソフ卜と^;※媒体のRはROM版、Dはディ 
発売予定曰 タイトル(媒体)/メーカー名ノ予定価格 タイトル(媒体)/メ- 

★ FRAY(D)マイクロキャビン/7.800円 
FRAV(D)ノマイクロキャビン'7.800円12 
ディスクステーション020(D)コンパイル,'2,980円!2 パラメデス(□：タケルでのみ販売）.'•ホッ卜•ビィノ 4.900P3I2 
ェメラ)l/f •ドラゴン(D)バショウ八ウス，グa—ディア.B.B00円 ァズ'ュ一•ライクやりたい放題3D)全流通'''6.B00円 
エルフ美少女アルパム(本)/徳間害店/1.3B0円(税込） サウルスランチV0L.3(D)ピッツ一3.400円12 
□Sデラックス#3にやんび(□)コンパイル： ウイザードリイ3(0)アスキー フリー卜コマンダー11(D).アスキー. 
コラムス（□).'•曰本テレネッ卜.'1 ランべルール（闩）'光栄， ランべルール(R:サウンドゥヱァ付),.光宋14.800円12 
DPS SG(D)アリスソフ卜 ランべルール（□)•光栄 ランべルール(□:サウンドウェア付）光栄.12.200円 

★ MSXView(R + D)アスキー9,800円 
銀河英雄伝説n (□)ボーステック，'g.rao円0 

★シードォブドラゴン(□)リバ一ヒルソフ卜.8.8C10円 
ティル'ナ'ノ一グ(□)システムソフト.8.800円[2 花のももこ組(□)日本物産価格未定[2 サ一ク11(D)マイクロキャビン8.800円12 
ピンクソックス4(D)ウェンディマガジン3.B00円(2 
X ■ na(D) /フェアリーテール/6,800円 
MSXフロクラiコレクション5»ファンタムライフラリ-B

;
[: 

M I D Iサウルス（R + ロ）ピッツ一ig.8(][)円 
MSX • FANS月号(本)/確間書店/価格未定 ディスクステーションK2HD)コンパイル1.940円[2 聖戦士ダンバイン（□)ファミリーソフ卜8.800円ffl 
ランスII反逆の少女たち(□)アリスソフ卜/5.800円 
ミスティVol.7(D)/データウェスト/ 5.000円 
ビーチアップ曰(□),'もものきはうす/3,800円(3 
キャル（□) ノバ一ディ一ソフト/6.800円 ビース卜（□)/バ一ディ一ソフ卜/7.BD0円 
MSX-Datapack (本+D)/アスキー/に(Ml円 

ファンタジーIV(□) ■'ス夕一クラフ卜/9.81 
ドラゴン'ナイ卜II (□)エルフ7.8 

MSX • FAN3月号(本）徳間書店.'価格未定 ディスクステーションコンパイル/'2.980円21 
[ドラゴンシティ]X指定(D) •フェアリーテール/1.800円 
私をゴルフに連れてって(D).'フェアリーテール/7,800円 イルミナ/(□)バカクテル•ソフ卜Z6.8叩円 
ポツキ 一g(D)/ポ二一テールソフト/7,800円 

火星甲殻団（□)..'アスキー，価格未定 
斬夜叉円舞曲（□)/ウルフチーム，'価格未定[2 

'エルフ/6.B00円 提督の決断（R)光栄z価格未定H 
提督の決断(□).••光栄/'価格未定12 

武将風雲録（R),光宋,.価格未定[2 
武将風雲録(□) /光宋/価格未定 

雪の国クルージュ（□)/'ザイン•ソフ卜/8.8(](1円 
タック'ォプ'ウォー(D)/ザイン•ソフト/価格未定 麻雀悟空天竺への道(R)/シャノア一ル•'価格未定[2 夜の天使たち（□),ジャス卜.B.80C1円 
星の砂物語（□)ノディー'ォ一/6.B0D円12 
宇宙翔けるビジネスマン（□) ノ全流通ノ6.800円 倉庫番リベンジ(仮称）（D),発売元未定/価格未定 

•ワンダーポーィIIモンスターランド(R),日本デクスタノ7,800円 
毎曰がえつち（□).八一卜電子産業/7.200円ffl ビバ'ラスベガス（□).八ル研究所/価格未定 
シンセサウルスVeに3.0(D)ピッツ一•価格未定[2 スコアサウルス（□).'ピッツ一/価格未定 
無敵刑事大打S史上最大の3GII(D),ファミリ-ソフト■ 7通円 エフエラアンドジリオラジ'ェンム1ULダ^?ネスO/ブレイングレイ/纏親 
3口プール(□)/マイクロプローズジャパン/価格未定 エリ一卜（□)'マイクロプローズジャパン,ノ価格未定 

ES年1月 

S年，月 灣 3月以降と発売曰未定 



ーィコと人情？！'n 
おR專用ソフト圼^1 

タ^ 

3回続けてターボRネタだ。 そこでとうぜん予想されるよう にわたしたちは福岡へ飛んだ。 いつもの浜野カメラマンのほか に、編集部Fといラ小僧もつい てきた。こいつは太いやつだ（じ つさい太っているけど)。わたし がノーネクタイにくたびれたジ ャケッ卜を着て行くというのに、 こいつは紺のスーツに真紅のネ クタィをキリリとしめて、ヘア 一スタイルは地味な鳥ゴボウ夕 イブ。ひょっとしたらこの取材 を機会にリバ一ヒルにバチカし ようとしているんではないかと わたしは疑いながら飛行機のな かで眠った。 ああ、よく寝た。福岡はいつ 来ても博多だ。空は青く澄み、 まるで九州の空のようだ。 リバ一ヒルソフ卜へずかずか 

ザ 

あがりこむと、以前来たときょ りももつと人が増え、ピリピリ と張りつめた空気が頰に痛い。 ヒクヒク。どうも来てはいけな いときに来てしまったらしい。 ただでさえ追いこみ期間の11月 中旬、そのうえ新しい機種で新 しい夕イブのソフ卜を開発しよ うとしたときにありがちな、ち よつとした卜ラブルがあつたば かりだつたのだ。ヒクヒク。そ れでも、なんていい人たちばか 

りなんだろう、穏やかにわたし たちの取材に応じてくれた。 ゲームデザイナーの若松さん にこのゲームの企画とターボR との相性をさいてみた。 「大さめのキャラクタを見ぱ えのする速度で動かせるし、メ モリが大さいから大量のデータ も持っていられますね」 まあ、相性はいいということ か。突然だが、わたしはマジュ ラといラ4本手の厶キムキマン 
EDITORIAL WEATHER 

まえまえから 思っていたことだが、MSXをスー 
MSXは「適当」が命だ.-,適当な値 この適当な道具を持って、新し 段で、適当にゲームも遊べ、適当い「芸術」の形が生み出されている， に実用ソフトもあり、適当にCGもそれはデジタルだけれど、適当に 

PC98HAと比べたりするのは、まつ たく意味がない。なんというか、 そもそもの存在意義がまったくち がうものだから。 

描け、適当にコンピュータミュ一柔らかく適当に硬く、そしてとて ジックが楽しめるD適当にヮ一ブもやさしい。ファンダムやFM音 口が打てるし、適当にプログラム楽館やCGコンテス卜の投稿作品 も作れる。こんなに適当にいろいを見ているとこれこそがMSXの意 ろできる道具はそうない。                  義だと強く感じるのだ。 
次号2月号は ~；-：1月8曰発売/ 

ラ•*集>».Ki害店ィ <発売>«M害店<S CHIEF =北«紀子■: TORS =川井田茂tt +川尻;享史+佐伯S司+鈴木伸_ + » +田崇由紀+BK由里子+ «川理ま+星野tfW<制作〉！I 田亜季+デザイラほ田*行+柳井孝之〉+ TERRACE OFFKE +濟水保«! +井上*香'.ILLUSTRATORS:尾台Bt+しまづ*どんき+中野カン ―.'+P見山つつじ+南辰莫+成田保E-:.COVER ARTIST =佐!5任紀■-:COVER PHOTOGRAPHERS =矢«修三+大嶋一成.J FINISH DESIGNERS =3 7— ドポップ<筒井雅浩'石井浩;！•*木S£久枝'崎山裕子野典子.佐取jS.富岡欣子>0?1^(^£(^ =大日本印刷株式会社 

が好きだ。チーフプログラマの 宮川さんにさくと、 
「このゲームをMSX2で作 れつたつて作れないですよ。大 きなグラフィックデータを持つ ているうえに、音楽に32Kバイ 卜も使っているし」 主人公が腰に手をあててたた ずんでいるペーソスも好きだ。 はやく遊びたい。し力、し、卜ラ ブルは開発の進行をしばらく止 めている……。はやく、芽を出 せ、竜の種。1つください、お ィ共しましよラ。 

^AD INDEX 

タケル速合  徳M害店  日本テレネット!1» 日本フアルコム… 
曰本視力回?！協会 
松下霄器産業…一 

で徳M窨店インターメ' I本誌揭載の写真、ィ ログラムおよび記事の無断転載を禁じま 





晻黑空間へルゲイトからの異形の侵略者は、 
つ（、に地上制圧を完成しつつあった。 
地上を救えるのは太古の守護神である奄の血を 
受げ凝ぐものだげだ。 
「生命の仮面Jを抱き、今"奄戦士"が目覚める。 

竜戦士は、全6エリアを戦い進む。次々と襲い来るモンスタ一達は120種以上。世界 各地に点在するモンスターを封印し、最終目的地「ヘルゲイ卜」へと至る。 

各エリアで竜戦士の行く手に立ちはだ かるグロテスクな超大型モンスター。待 ち受ける様々な罠。 
竜戦士は倒した敵の一部と能力を融合 させて、パワーアップする。敵キャラの 属性とパーツ変化の組合わせによる 豊富なバリエーション。 

*PCMによるリアルな音声出力、R-MACSによる迫力のBGM全40曲 
やR-MACS(リバ一ヒルソフト'ミディ'アレンジメントSコンポ一ズ.システム)とは、 製作過程をMIDIで卜一タル管理。作曲、編曲から、内蔵音源での音声作成、ゲーム BGMの最終仕上げまでをプロミュージシャンの手で行える音楽製作システムです。 

12月14日発売予定 
3.5"-2DD(3枚組） 
FM音源対応 
標準価格8,800円(税別） 

フを募集中ですi羊しくは、人事担当  ！！するお問い合わせは、ユーザ一サポート専用電話をご利用くたさい， 2813:00-17:00(土'日'祭日を除く） トークインフォメーション > よりいろんな情報をテレフォンサービスでお届けします の方は現金書留て'お申し込みください，（送料無料） 

株式会社U八一ヒルソフト 福岡市中央区舞鶴hhW天神シルバービル7F TEL 092^771-3217 
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